DELUXE 
EDITION 


A LEGNAGYOBB JÁTÉKMAGAZINA4f ST S. 


T 
Ú ali 

; 

Má 

1. VáN8 

! 

Sínai ír 


EXTRA . ZOPAME 
AJÁNDÉKOK ! a ÜSsan 


l hú 
4200 Ft e V/3 
si - Fi ! A 8 SS 
összeértékben a § "s zkt e 
Y ás Ba. 
; EXkluzív GameStar Plus X § kh e / ez § 
; Reklámmentes szad ag kh i u 
gamestarhu-hozzáférés kg 1 f 


; Vírusirtő PGrre és mobilra 
: 1995 Ft értékű 

Delta Vislon-kupon 
, 550Ftértékű 
Barcraftköktélkupon 


1995 Ft 
19008 


- 
feni 
gi 
0) 
d 
E 
€G 
o) 
Z 
Z 
z 


9 771787"902009 


2019/08 


Age of WondersS: Planetfall ! Call of Duty: Modern Warfare I Dota Underlords I Fire Emblem: Three Houses 
Madden NFL 20 I Marvel Ultimate Alliance 3: The Black Order I] Wolfenstein: Youngblood 


PC World 
RENDKÍVÜLI ELŐFIZETÉSI AKCIÓ 


ÁRUHÁZIPRÓBA INVMeSSD-K OKOSTELEFONOK ! TV. MINT MONITOR 

Érkezz felkészülten a boltba, ! Leteszteltük aleggyorsabb . ! Van élet 100 ezer forint alatt is. ! Kiderítettük, jól jársz-e a xk 

találdmeg a jó vételeket! ! félterabyte-os tárolókat! A legjobb olcsó mobilok logikus váltással Ft 

28. évfolyam7. szám, 2019. JÚLIUS pcworld.hu 1 28 G B 
j NET kapacitás 
GARANTÁLT AJÁNDÉKOK: 
kudals pnezO SE 95 MB/s 
olvasási 

sebesség 


ZÖLD, TAKARÉKOS 


ESZKÖZÖK 


hőálló, vízálló, 


C 
Még Ütésálló, 


röntgensugár- 
D IS ÉRINT A ZOMBIELOAD HETŐ álló 
juk, mekkora az új Intel-sebezhetőség Kilnztéssél CT I ass 1 0 
ély, és hogyan védekezhetsz b 
mazcreza 9 77178514710021 18 memorla- 
osztály 


További információ: hopp.pcworld.hu/15165 
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házhoz szállítás díját. Az akcióban minden régi és új előfizetőnk részt vesz, amennyiben az akció keretén belül egy évre előfizet 
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Jogi közlemények: 
Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő vala- 
mennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), min- 
den megjelent képet, táblázatot, aktiváló kódot stb. 
szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjeszté- 
sük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk kizárólag 
a kiadó előzetes engedélyével történhet. A hirde- 
téseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel ke- 
zeli, ám azok tartalmáért felelősséget nem vállal. 
AGameStar magazin mellé adott kódokat 2019. 
október 17-ig lehet aktiválni. 
Lapunkat a MATESZ auditálja. 


A magazin mellé adott teljes játék a GameStar 


térítésmentes ajándéka. 


print-audit 


MÍBSERVER 


NNYIRA SZÍVESEN ÍRNÁM, 
HOGY ÓLOMLÁBAKON 
VÁNSZOROG AZ IDŐ, ÉS 
MÉG CSAK MOST KEZDŐDIK 
A VAKÁCIÓ AZ ISKOLAPADOT 
KOPTATÓ OLVASÓINK SZÁMÁ- 


RA. Ezzel szemben a valóság az, hogy 
sebesebben szárnyal, mint követ- 

ni tudnánk, így aztán - fáj kimondani 
- máris múlt időben vagyunk kényte- 
lenek beszélni a nyár legjobb hetéről, 
azaz a GameStar-táborról. HP nem ok 
nélkül szentelte ennek a témának kis 
híján a teljes Arénát (sőt kikönyörgött 
még további két oldalt), mert akik 

a GameStar csapatával leköltöztek 

a Velencei-tó partjára, kivétel nélkül 
csak áradozni tudtak az ott szerzett 
élményeikről - ezzel is erősítve a be- 
nyomást az emberben, hogy aki távol 
marad, az valami különlegestől foszt- 
ja meg magát. 

E havi címlapsztorink a Diablo vetély- 
társának szánt Pagan Online. A War- 
gaming.net gondozásában formáló- 
dó ARPG szinte teljesen átalakult a 
vészesen közelgő premierre készül- 
ve. Talán az édesanyja se ismerne rá, 
de minden változtatásra a játékosok, 
azaz a mi érdekünkben került sor. Ki- 
emelt anyagaink között megtaláljá- 
tok a roppant ígéretes Call of Duty: 
Modern Warfare előzetesét, valamint 
a kooperatív fókuszú Wolfenstein: 
Youngblood, a képregényes gyökerű 


Marvel Ultimate Alliance 3: The Black 
Order, az eposzi léptékű Fire Emblem: 
Three Houses és a fantasyről sci-fire 
átnyergelt Age of Wonders: Planetfall 
tesztjeit. A konklúziót nem fogom itt 
és most elárulni, tessék csak szépen 
elolvasni a cikkeket. Érdemes. 

A végére hagytam augusztusi teljes já- 
tékunkat, az Age of Wonders 3-at, 
amelynek DLC-vel és soundtrackkel bő- 
vített Deluxe kiadását ezúttal nem a 
Steam-könyvtáratokhoz tudjátok hozzá- 
adni, hanem GOG.COM-gyűjteményetek 
gyarapodik általa. Egy tartalom- 

ban gazdag és kiváló, körökre osztott 
stratégiai játékról van szó, amely ké- 
pes akár több száz órányi kikapcsoló- 
dást is nyújtani. Ha kedvelitek a műfajt, 
vagy csak általában a fantasyt, netán 
gamerpályafutásotok meghatározó ré- 
sze volt a Heroes of Might £. Magic bár- 
mely része, akkor egyszerűen nem te- 
hettek rossz lóra. Jó szórakozást kívá- 
nok kollégáim és a magam nevében is! 
Miközben e sorokat olvassátok, már 
lázasan készülődünk a Gamescomra. 
Mondhatni, az egyik lábunk itt, a má- 
sik Kölnben, hogy aztán első kézből 
tudjunk beszámolni a legnagyobb eu- 
rópai játékexpón tapasztaltakról. De 
túlságosan is előreszaladtam, hadd 
köszönjem inkább meg, hogy ez al- 
kalommal is velünk tartottatok, szep- 
temberben újra találkozunk. 
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TEEJES TÁJÉK 


AKKOR A PARADOX JÁTÉKAINAK NINCS 

PÁRJA. Az Age of Wonders 3 ötvözi a szerepjáté- 
kok karakterfejlesztését a menedzserjátékok birodalomépí- 
tésével és a stratégiák körökre osztott harcával. Az izgalmas 
sztorival bőségesen átitatott kampány mellett pedig online 
multiplayerben, sőt akár kooperatív hotseatmódban is játsz- 
hattok, mint anno a Heroes 3-ban, ha egy kis retró érzésre 
vágynátok. Ráadásul most a Deluxe Edition a tiétek, amely- 
ben egy hatalmas különálló szcenárió és az Age of Wonders 
3 több mint kétórás zenei albuma is megtalálható. 


gb GRANDIÓZUS STRATÉGIÁKRÓL VAN SZÓ, 


A játékot 2019. augusztus 16-tól október 17-ig lehet ak- 
tiválni, és ehhez internetkapcsolat, valamint GOG.COM- 
felhasználói fiók szükséges. 


Mikor ezt az újságot a kezetekbe veszitek, már túl leszünk a rövid nyári pihe- 
nőn. Azon a pár augusztusi héten, amikor a fű sem igazán nőtt a játékvilág- 
ban. Most már itt az ideje, hogy újra felvegyük a ritmust, mert a hó végi 
Gamescom megint maximális fordulatszámra pörgeti a gépezetet. Amíg azon- 
ban ez nem következik be, mindenképp próbáljátok ki e havi teljes játékun- 
kat, az Age of Wonders 3 Deluxe kiadását. És ha már arra jártok, zsákoljá- 
tok be a menő gamer háttérképeket, a minőségi magyarításokat, az ESET 
vírusirtókulcsokat, illetve nézzetek bele velünk a Wolfenstein Cyberpilotba és 
a Marvel Ultimate Alliance 3: The Black Orderbe is. Jó szórakozást! 


TELJES VERZIÓŐS PROGRAMOK 


Es ESET NOD 32 ANTIVIRUS 10, 
INTERNET SECURITY 10 
zene ÉS ESET MOBILE SECURITY 
Az antivírusszoftver és a teljes biztonsági csomag leg- 
! frissebb, tízes verziója megtalálható a GameStar Pluson. 
! Í A programokat 2019. szeptember 30-ig használhatod az 


internetes regisztrációt követően. Telepítés előtt látogass 
el a gamestar.hu/plus oldalra, ahol add meg nevedet és 


e-mail-címedet az ingyenes kulcs igényléséhez. Változás, 

hogy immár nem kell feltétlenül telepítés közben megadni a 

kódot, hanem utána is lehet, a főoldalon, a ILicenc aktiválá- 
sa] gombra kattintva megjelenő ablakban. 


INTERNET 
SECURITY A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen 

használhatják egészen 2019. szeptember 30-ig. A regisztrá- 

cióhoz látogass el a gamestar.hu/plus weboldal biztonsági 

szekciójába, majd add meg a szükséges adatokat: nevet, MAGYARÍTÁSOK: Assassins Creed Unity, Plague Tale: Innocence, Layers of Fear 2 
e-mail-címet. Probléma esetén a support(osicontact.hu HÁTTÉRKÉPEK: Call of Duty: Modern Warfare, Wolfenstein: Youngblood, My Friend Pedro 


címen kérhető segítség. a ő . 
HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Player 


Ha elengednénk pár hét szabadságra (nyugi, nem 
fogunk), akkor azt melyik Játék világában szeretnéd 


MEET DA TEAM 


HUNTER 


VÁLASZ: Szívesen nyaralnék a Tropico sorozat valamelyik idil- 
li szigetén, de lehetőleg El Presidenteként. Van ugyanis pár ötle- 
tem, miként hizlalhatnám koktélszürcsölgetés közben olyan kö- 
vérre a titkos svájci bankszámlát, hogy pusztán a kamatokból 
felfoghatatlan luxusban éljenek az unokáim unokái is. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Wolfenstein: Youngblood 


VÁLASZ: Attól is függ, hogy milyen karakterként, mert a vész 
esetén elsőként feláldozható díszlet-NPC-knek egyik játékvilág- 
ban sincs könnyű dolguk. Legyen talán valami kezelhető és vi- 
dám, például a Seaside Kingdom a Super Mario Odyssey-ből. 
(Ebédelni néha átugranék a Luncheon Kingdomba.) 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Return of the Obra Dinn 


VÁLASZ: Kimondottan jól tudnék pihenni a Dead or Alive 
Xtreme Beach Volleyball világában, ahol trópusi napsütés, 
aranyszínű homok és az egyetemes fizikára fittyet hányó csi- 
nos lányok várják a megfáradt gamert. Még azt sem bánom, ha 
lealáznak strandröplabdában, ilyen áldozatra hajlandó lennék 
egy ilyen élményért. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Mortal Kombat 11 


VÁLASZ: Hazudnék, ha azt mondanám, hogy nem álmodtam 
mostanában Azerothtal, úgyhogy nincs pofám ide mást írni, 
mint a World of Warcraftot. Én már kivettem a szabadságot a 
Classic megjelenésére, úgyhogy mindenki megnyugodhat, ott is 
fogom eltölteni augusztus utolsó hetét. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Dota 2 


VÁLASZ: Mivel nagyon szeretek búvárkodni, és nagyon rit- 
kán van rá lehetőségem, egy jó kis víz alatti chill jöhetne az 
Abzű világában. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Wolfenstein: Youngblood 


VÁLASZ: Habár a Mafia a kedvenc játékom, nem szívesen köt- 
nék ki a világában, hogy dobtáras gépfegyverrel lőjenek szitá- 
vá, vagy betoncsizmában végezzem a tenger fenekén. Úgyhogy 
nincs más opció, mint a Sims, ahol bárki összejöhet bárkivel, és 
még a szomorú emberek is jobb kedvre derülnek egy szimpla 
vécézéstől. Vagy a Leisure Suit Larry és a Strip Poker. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

FIA European Truck Racing Championship 


VÁLASZ: Én csak beköltöznék a Persona 5 Coffee LeBlanc- 
jába, hogy az öreg Sojirótól megtanuljam a mesterséget, aztán 
lazulnék meg olvasnék a kávéház feletti padláson. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

World of Warcraft 


VÁLASZ: Ha kikapcsolódásra vágynék, szívesen felfedezném a 
Forza Horizon 3 Ausztráliáját, vagy csak lazítanék a meccseken 
az MLB The Show-ban, esetleg a Madden NFL-ben. Kalandozás 
céljából pedig leginkább a Witcher világa érdekelne. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Apex Legends, Madden NFL 20 


SIMÁNMARTIN 


VÁLASZ: Turistaként is szívesen bejárnám az Assassins 
Creed: Odyssey csodás tájait, a játékban eltöltött 120 óra sem 
volt elég ahhoz, hogy minden helyszínt alaposan megnézzek 
magamnak. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Marvel Ultimate Alliance 3: The Black Order 


VÁLASZ: Pont a számomra legkedvesebb játékok világa ret- 
tenetes és nyomasztó lenne, amennyiben ténylegesen ott kel- 
lene lófrálnom, szóval valami Yoshiss Crafted World szerű re- 
kreációs környezetet képzelek magamnak, vagy a Child of 
Eden víziójában lebegnék kicsit. Csak semmi feszkó. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Marvel Ultimate Alliance 3: The Black Order 


VÁLASZ: Épp néhány lapszámmal ezelőtt írtam egy toplistát 
olyan játékokról, amelyek világába jó lenne elutazni nyaralni, 
keressétek vissza, ha kimaradt. Amúgy talán a Forza Horizon 
3-at vagy 4-et választanám, de csak akkor, ha szabadon vá- 
logathatnék az autók közül, és nem kellene dolgoznom, csak 
versenyezni naphosszat. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Wolfenstein: Youngblood 


VÁLASZ: A többséggel ellentétben én inkább az aktív pihe- 
nést választanám, de azért a Wolfenstein, Doom és Metro 
nyomasztó világát kerülném. A barátságosabb Mario kivá- 
ló szórakozás lenne, vagy az NBA-ben kosaraznék egyet, bár 
mint videojátékokat, nem kedvelem a sportjátékokat. 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Az alaposan modolt The Witcher III kiegészítőivel. 


VÁLASZ: A válaszom nagyban függ attól is, hogy milyen stá- 
tuszban, és hogy a sztori melyik részén érkeznék ebbe az új vi- 
lágba, de ha az ilyesmit figyelmen kívül hagyjuk, akkor vagy 
valami videojátéktól szokatlanul békés birodalmat választa- 
nék (Harvest Moon vagy Stardew Valley például), vagy nagy 
merészen bevállalnám Albiont a Fable játékokból. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Fire Emblem: Three Houses, Ishar 2, Heavens Vault 


VÁLASZ: Mivel a World of Warcraft engem mindig is legin- 
kább a világával fogott meg, odamennék és szanaszét utaz- 
nám, griffezném, hajóznám. És ott van még Adelpha, a méltat- 
lanul elfeledett Outcast világa, ott tudnék ragadni bármeddig. 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Apex Legends és egy icipici nyaralás 


VÁLASZ: A Mass Effect világában, legalábbis abban az idő- 
szakban, amikor a reaperek éppen nem terrorizálták a népe- 
ket. Imádnék a Citadelen lófrálni, új fajokkal ismerkedni, be- 
járni az univerzum zegzugait, és természetesen összespanolni 
Garrusszal, Mirandával, Mordinnel, Thane-nel, Liarával, no 
meg persze Shepard parancsnokkal. Egy álom válna valóra. 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Red Dead Redemption 2 


! VÁLASZ: Valamilyen nyugis atmoszférájú játékot választa- 


nék, amelyben nem akarják minden sarkon lelőni vagy agyon- 
ütni az embert, de nehéz ilyet találni, mert még a viszonylag 
barátságos Minecraft is tele van zombikkal. Úgyhogy a World 
of Warcraft világát mondom, mert biztos jó lehet Azeroth va- 
lamelyik kocsmájában sörözni és kártyázgatni az orkokkal. 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Assassins Creed Odyssey, Shadow of the Tomb Raider 
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RÓLAM TUDNI LEHET, HOGY NEM VAGYOK EGY RUGALMAS, KÖNY- 
NYEN ALKALMAZKODÓ FIGURA. Nem bírom a szocreál környezetet, csak 
a saját ágyamban tudok aludni, a finnyás és válogatós jelzőkkel illethet bárki, 
nem sértődöm meg rajta. Eltartott kisujjú városi arcként mindig nehezen akk- 
limatizálódom, amikor leszédülök a GameStar-táborba, aztán meglátom a srá- 
cokat és a kollégákat, akik mindent megtesznek azért, hogy ez legyen a nyár 
egyik legjobb hete (sőt a legjobb, ne szerénykedjünk), és máris tudom, hogy ve- 
lem van a baj, ezt az élményt ugyanis kár kihagyni. Évek óta mindig látogató- 
ként megyek le Velencére, pedig mindig azt érzem, hogy sokkal több időt is el 
lehetne tölteni itt. Idén nagy változások történtek: sok régi táborozó hat-nyolc 
éves szokást maga mögött hagyva továbblépett, átadva helyét a fiatalabb ge- 
nerációnak; az idén összeverődött csapatot pedig főleg Kaci fogta össze, mint 
új vezető. Persze azért Mocgsy is eljött vigyázni rájuk, az ő rutinja pótolhatat- 
lan ilyenkor, Paca, Csirke és Hunter pedig oszlopos tagokként emelték a hét fé- 
nyét. Hiányzott viszont nagyon RG, EndreMan és Ádám (és még Gyu is mindig 
eszünkbe jut ilyenkor, annyira jó volt annak idején vele dumálni esténként), de 
velünk volt Kristóf és Szabi, akik a GS-csapat új tagjaiként nyomták végig a tá- 
bort. Érdekes volt látni a változást kívülről, csak azt az érzést erősítette meg, 
hogy a GameStar ugyan megújul, formálódik, de a hangulat valahogy még- 

is örök, még ha másnak is érezzük mi, akik közel egy évtizede követjük sorsát. 
Még Paca is, pedig ő még most is szemtelenül fiatal. 


Nagyon vártam a táborozók leveleit, akik voltak olyan kedvesek, hogy ismét 
teleírták a rovatot élményeikkel, gondolataikkal, új csapattá kovácsolódá- 

suk történetével. Szuper volt idén is olvasni a hippikolóniákat megszégyenítő- 
en erős összetartásról és csapatszellemről, néha már azt hittem, hogy vala- 

mi marketinges tákolta össze a fogyasztói elégedettségről szóló összefoglalót. 
Szerencsére nem volt szükségünk erre, a GS-csapat és a remek emberekből ál- 
ló táborozók elintézték maguknak a boldogságérzetet, aminek egy apró sze- 
letkéjét én is érezhettem két délután. Nem is nagyon fogok most beledumál- 
ni, adjátok át magatokat a táborozók élményeinek, ezt teszem én is. A végén 
majd koccintunk, készítek is egy fröccsöt addig. 
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EGY ŰJRÁZÓ VALLOMÁSA 

Az idén már második alkalommal tá- 
boroztam, és legalább olyan jól érez- 
tem magam, mint tavaly. A társaság 
összetartó és befogadó, a táborveze- 
tők rendesek és segítőkészek. 

Egy cukorborsó brigád ez, én mon- 
dom. 

Tapasztalatból tudom, hogy egy csep- 
pet sem kell aggódni, ha esetleg az át- 
lagosnál fiatalabb vagy, én 15 évesen 
teljesen jól kijöttem a 17-18 vagy akár 
25 évesekkel is, ugyanúgy játszottunk, 
beszélgettünk vagy éppen a boltba tet- 
tünk egy rövid kitérőt. A kültéri prog- 
amokat is együtt élveztük, amelyekből 
szerencsére nem volt hiány. A tábor- 
vezetők csapatépítő, ügyességi játéko- 
kat állítottak össze, ezekben a három 
aklán", azaz a csapatokra osztott tábo- 
ozók összemérhették tudásukat. Sze- 
intem kijelenthetem, hogy kivétel nél- 
kül mindenki élvezte ezeket. Tök jó, 
hogy voltak ilyen kész programok, de a 
napi beosztás ezzel együtt nagyon ru- 
galmas, mondhatni nincs. Reggel akkor 
kel fel az ember, amikor szeretne. 
Micsoda sanyarú sors ez. 

Tegyük fel, hogy 10 órakor szól az éb- 
esztő, reggeli, felmegyünk a gépte- 
embe és játszunk, beszélgetünk vagy 
boltba megyünk. Ebéd után kerül sor 

a fő versenyekre, amelyeket többsé- 
gükben nem a gép előtt, hanem kint, a 
szabadban tartunk. Este 6 körül vacso- 


ra, hasonlóan az ebédhez főtt étel ke- 
rül elénk. Ezt követik a miniversenyek, 
amelyekről a táborozók dönthetnek. 
Aztán kb. este 9 után szabad foglalko- 
zás; valaki gyakorol a másnapi Apex- 
versenyre, valaki chillezve játszik éjfé- 
lig, viszont aki igazán energikus még, 
este 10-kor is kimehet a teraszra, ahol 
várja a hajnalba nyúló zene, sütöge- 
tés és beszélgetések sora. A tábor vé- 
gén pedig következik a várva várt pil- 
lanat, amikor kiosztják azt a renge- 
teg ajándékot, amelyeket azok kapnak 
meg, akik első, második vagy harmadik 
helyezést értek el valamiben. Így néz ki 
egy nap a GameStar táborában, amit 
mindenkinek nagyon tudok ajánlani, 
tényleg a nyár legjobb hete, és én biz- 
tos, hogy jövőre is megyek. ( ) 
Mondom én, hogy kész marketing- 
szöveg, egy teljes nap bemutatása, 
feelingezés. Köszi szépen a kedves 
szavakat, várunk jövőre is nagyon! 


VELENCE EREJE LEGYEN 
VELETEK! 

Üdvözletem! 

Hódolatom! 

Sajnos most már nem a Velencei-tó 
partjáról. Ismét eltelt egy hét, amit 
sokan csak úgy emlegetünk, a , nyár 
legjobb hete", de bizonyára ti jobban 
ismeritek GameStar-tábor néven. Ta- 
lán sejtitek az első soraimból, hogy 
már nem ez volt az első táborom, ami 


TEKINTVE, HOGY A RÉGI NAGY NEVEK CSAK MUTATÓBA 
JÖTTEK LE A TÁBORBA, KÉNYTELENEK VOLTUNK AZ ÚJ 
ARCOKAT IS BEVENNI A BULIBA 


azt illeti, hatodik éve töltöm el ezt az 
egy hetet eme szent helyen, de még 
ez alatt az idő alatt egyszer sem bán- 
tam meg. Minden évben más volt a 
tábor, és az, hogy új arcát tudja mu- 
tatni évről évre, vissza-visszacsá- 

bít, hogy megismételjem a ,nyár leg- 
jobb hetét". 

Én is pont ezt írtam a bevezetőben, 
hogy mindig kicsit más élmény, de 
az életérzés maga valahogy mégis 
állandó. Meg persze a pókok a szo- 
bákban... 


Idén nagyon más volt, mint eddig. Te- 
kintve, hogy a táborozók száma kicsit 
most megcsappant a szokásoshoz ké- 
pest, és a régi nagy nevek csak mu- 
tatóba jöttek le a táborba, kénytele- 
nek voltunk az új arcokat is bevenni a 
buliba, és ezt egyáltalán nem bántuk 
meg. A hét végére a családias han- 
gulat el is feledtette velünk, hogy is- 
mét egy évet kell várnunk arra, hogy 
az elmúlt napokban olyan kellemes, 
már megszokott arcokat megint lát- 
hassuk, és egy testvéries öleléssel üd- 


f Facebook-sarok 


Nagyon várta minden korombeli, 
évről évre halogatták. Kamu 
release dátumok, ígérgetés, végül 
ki is jött 2004ben. Előtte és mö- 
götte hatalmas címek mint a far 
cry és a half life 2. , What a time to 
be alive" életérzés megvolt. 

A Doom 3 15 évvel ezelőtt jelent 
meg, sokunknak már édes nosz- 
talgia. 


Ha minden passt kihasználnék, ami 
mostanában nagy divat lett....el men- 
ne a fizetésem rá. Lassan minden fej- 
lesztőnek, cégnek van előfizetése. 

A havidíjas játékszolgáltatás 
érezhetően egyre nagyobb sze- 
repet kap a piacon, most éppen 


az Apple és a Google igyekeznek 
mobilon hódítani ezzel a megol- 
dással. Nem mindenkinek tetszik 
az ötlet. 


Á mondom 280euró az sok érte..de 
akkor megláttam: ,...néhány matri- 
ca is jár..." és azonnal tudtam, Így a 
hülyének is megéri... 

Valaki legyen kedves feltarta- 

ni a szarkazmustáblát. 380 eu- 
róért lehetne az is a dobozban... 
egyébként a Darksiders Genesis 
Nephilim Editionről van szó. 


Szóval ahelyett h nem nézem 
twitchen, kénytelen leszek nem 
nézni mixeren, afene! 


vözölhessük. De ne szaladjunk ennyi- 
re előre! Több minden történt azon az 
egy héten, nem csak úgy véget ért. A 
ét kezdetén még mindenki kicsit tá- 
volságtartóan próbálta felfedezni, 
ogy mi is ez a hely, vagy miként le- 

et itt jól érezni magát. Persze tábo- 
roztatóink ezt meggyorsították azzal, 
ogy három csapatra osztottak min- 
ket. A , Fatal-error"-ra, ,RG hívei"-re 
és persze az én csapatomra, a legyőz- 
etetlen és félelmetes , CheerKék"-re. 
Gyors csapatkapitány-választás, is- 


Ninja platformot váltott, és per- 

sze a magyar közvélemény azon- 
nal meg is villantotta híres közö- 
nyét. Nem tudjuk hibáztatni érte. 


Jó lenne, ha alap lenne minden já- 
téknál a magyar felirat, vagy akár a 
szinkron. Mert én speciel értek an- 
golul, de jobb élmény lenne magyar 
szinkronnal ha nem is az összes, de 
legalább pár komolyabb cím. 
Ehhez egy akkora piac és vásár- 
lóerő is kellene, ami kiterme- 

li, szerencsére a Sony legalább 
még próbálkozik ezzel PS4- 
exkluzívokkal. PC-n meg ott van- 
nak a magyarító brigádok, nagy 
köszönet jár nekik. 


merkedés és névtanulás feladatával 
kellett megbirkóznunk. 

RG, remélem olvasod ezt, és elége- 
detten nyugtázod, hogy még úgy is 
volt saját brigádod, hogy lent sem 
voltál a táborban. 

Másnap már éles bevetésen nézhettük 
meg csapataink tehetségét, hiszen egy 
felettébb izgalmas sorversenyen mér- 
hették össze erejüket a csapatok. Már 
ott látni lehetett, melyikük gondolja 
igazán komolyan a győzelemért folyó 
küzdelmet, és ezt a CheerKék nagyon 
akarták. A harmadik napon a csapa- 
toknak különböző állomásokon kellett 
minél jobban teljesíteniük. Itt a csa 
kiáltások nemcsak az Ifi Szálló terüle- 
tét, de egész Velencét betöltötték. A 
,Mi a színünk? CheerKkék! Cheer, Cheer, 
Cheer! Kék!" rigmus félelmet keltett 
a többi csapatban, és igenis megmu- 
tattuk RG híveinek, hogy van hangunk. 
Ezután a nap után elvesztettem min- 
den hangomat, amit azóta is keresek. 
Aki esetleg megtalálja, kérem, írjon 
jmocsaryogamestar.hu e-mail-címr. 
egy üzenetet. 

Szegény Mocsy, hány olyan levelet 
kap, amelyről fogalma sincs, hogy 
éppen ki szabadította rá, de et- 

től szép ez az évek óta húzódó ha- 
gyomány. 

Ezen az estén már egy nagy család- 
ként tekintettünk egymásra. Mond- 
hatni együtt vette a levegőt az egész 
banda. 

Mondhatni, de mégis hogyan lehet 
együtt levegőt venni? Még sosem 
próbáltam. Egyetemes zihálás? Rit- 
musos kilégzés? Közös sóhaj? 
Közben pörögtek az egyéni versenyek 
is, de valahogy idén a vérre menő küz- 
delmek számomra elvesztették szó- 
rakoztató voltukat. A legjobb példa a 
Beat Saber volt, aminek a számait már 


a 


a 
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ülvérzésig hallgattuk a héten folya- 
atosan gyakorló táborozóknak kö- 
szönhetően. Persze felavattuk az új 
Hedsutot Ricsó személyében, aki büsz- 
kén távozhatott kifejezetten érté- 
kes nyereményekkel, de a többiek sem 
nentek haza üres kézzel, erről gondos- 
kodott a táborvezetés. 
Táborvezetés! Csodálatos szó. 
Bár voltak dolgok, amelyek nagyon hi- 
ányoztak - Endre és Ádám videói, RG 
angulatemelő személyisége vagy a 
kis Kristóf kedvessége, ahogy mindig 
próbált játszótársat találni -, volt he- 
lyettük más, ami adott annyi élményt, 
ogy igenis jól, sőt szuperül tudta ma- 
gát érezni minden táborozó. Ez a tá- 
bor még mindig az egyik legnagyobb 
élmény, csak már máshogy jó, mint ré- 
gebben. Innen is szeretném megkö- 
szönni az idei szervezést. Egy élmény 
volt! Jövőre is találkozunk, és addig is 
Velence ereje legyen veletek! ) 
A táborvezetés nevében mondha- 
tom, mi is nagyon köszönjük törzs- 
vendégünknek az ötcsillagos érté- 
kelést. Hatalmas pacsi! 


-— 


AMIKOR A TÁBORBAN 
VESZNEK FEL EGYETEMRE... 

Oly sok gondolat kering most a fejem- 
ben, hogy azt is nehéz kitalálnom, mi- 
vel kezdjem. 2015 óta mindig ez a leg- 
szebb hete a nyaramnak, de van, hogy 
az évemnek is, a helyzet idén sem vál- 
tozott. 
Első mondatnál bőgök. 

Évről évre csodálatosabb átélni a tá- 
bort; új emberekkel ismerkedek meg, 
régi barátságok erősödnek meg, új 


dolgokat próbálhatok ki, és még so- 
rolhatnám. Az élményt fokozta még 

a felvételiről kapott értesítés, mi- 

vel idén érettségiztem, és ünnepé- 
lyesen elmondhatom, hogy felvételt 
nyertem az ELTE Bölcsészettudomá- 
nyi Karára. 

Szívből gratulálok neked, sőt akkor 
már nemcsak én, hanem az egész 
GameStar szerkesztősége. Ilyet 
azért nem kap mindenki. 

Nagy öröm volt számomra, hogy más 
táborozókat is felvettek az általuk vá- 
lasztott egyetemekre, így együtt ün- 
nepelhettünk. Ez a tábor nemcsak 
egy gamermekka, hanem annál sok- 
kal több. Itt mutatkozik meg, hogy a 
GameStar nemcsak egy újság, hanem 
egy végtelenül összetartó és befoga- 
dó közösség. A többi táborozó nevé- 


ben is köszönöm szépen a munkáto- 
kat, és ha minden jól alakul, jövőre is 
találkozunk. ( ) 
Nagyon nagy pátosz, hálásak va- 
gyunk, hogy így gondolod, mert 
pontosan ez volt a cél is. Nagyon 
szeretnénk, hogy a táboros, de le- 
hetőleg bővebb értelemben az 
egész gamestaros közösség ezt 
érezze. Nagyon jó, amikor ilyet hal- 
lunk vagy olvasunk vissza, felmele- 
gíti a szívet. Köszi! 


EGY ELSŐ TÁBOROZÓ 
EMLEKIRATA 

Kedves GameStar! 

Kedves első táborozó! 

Szeretném megköszönni ezt a felejt- 
hetetlen hetet, amit egy ilyen nagysze- 
rű társaságban és remek programok- 


J ITT MUTATKOZIK MEG, HOGY A GAMESTAR NEMCSAK 
EGY ŰJSÁG, HANEM EGY VÉGTELENÜL ÖSSZETARTÓ ÉS 
BEFOGADÓ KÖZÖSSÉG 
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GAMESTAR-TÁBOR, 
AHOGY PACA LÁTTA 


Sajnos az utóbbi néhány évben 
kénytelen voltam kihagyni a tá- 
bort ilyen-olyan okokból, legfel- 
jebb egy napra tudtam lemen- 
ni, ha épp nem jött közbe vala- 
mi más. Pedig különös helyet tölt 
be a szívemben, hiszen a 2008- 
as tábornak köszönhetem, hogy 
most itt vagyok, és a 2010-es 
tábor óta szervezőként erősítet- 
tem a csapatot. Idén végre négy 
egész és két fél napot tudtam 
lent tölteni, és örömmel konsta- 
táltam, hogy bár van, ami más- 
képp megy, a feeling nem sokat 
változott. Emlékszem még arra, 
amikor régebben valaki elkiáltot- 
ta magát a teremben, hogy ,Van 
CoD/UT/Ouake/Flatout-szerver", 
és a táborozók negyede instant 
özönlött játszani; mostanra el- 
tűntek a nagy LAN-partis klasz- 
szikusok. Páran LoL-ozgatnak, 
mások a Siege-et pörgetik, és 
van, aki a The Witcher 3-ba 
pakol órákat, vagy YouTube- 
videókat néz az előző napi, haj- 
nalig tartó menetből éledezve. 
Ugyanakkor jönnek olyanok is, 
akiket szinte nem is látni a gé- 
püknél, a teraszon vegyülgetnek, 
társasoznak, beszélgetnek, a tó- 
parton szívják magukba a nap- 
fényt, vagy épp a Just Dance- 
ben gyakorolnak a tábor utolsó 
napján zajló, mindig nagy érdek- 
lődés mellett megrendezett ver- 
senyre. Mindig sokan vagyunk, 
sokfélék, de mi is arra törek- 
szünk, hogy mindenki jól érez- 
hesse magát. Jó közösség ez, re- 
méljük, még sokáig megmarad, 
bővül; aki idén nem jött, jövőre 
semmiképp ne hagyja ki! 


GAMESTAR-TÁBOR, 
AHOGY CSIRKE LÁTTA 


Nagyon örülök, hogy a klasszikus 
gólyatáborok mintájára csapatok- 
ba rendeztük már az első napon a 
táborozókat, és több versenyben 
is így kellett részt venniük. Kisebb 
közösségben gyorsabb és gördülé- 
kenyebb a beilleszkedés, erre pe- 
dig mi is rásegítettünk különbö- 
ző ismerkedős játékokkal. Persze a 
srácok maguktól is végtelenül kre- 
atívak voltak, pillanatok alatt ki- 
találták saját csapatneveiket, in- 
dulóikat, és az egyik verseny folya- 


mán még zászlókat is készítettek 
maguknak. Csapaton belül még a 
legzárkózottabb táborlakók is vi- 
szonylag gyorsan kinyíltak, in- 

nen pedig már csak egy lépés volt, 
hogy az esti bulikon az egész ban- 
dával együtt énekelték összeka- 
rolva a Take Me Home, Country 
Roadst. Kétségtelen, hogy a gene- 
rációváltás miatt más volt ez a tá- 
bor, mint a korábbiak: idén nem 
jött el sok régi veterán, akik már 
az egyetemet is maguk mögött 
hagyták, és a dolgozó felnőttek ke- 
mény mindennapjait görgetik ma- 
guk előtt. Helyettük viszont érke- 
zett egy csomó remek srác és csaj, 
akiket nagyon örülök, hogy megis- 
merhettem, és várom, hogy jövőre 
újra találkozhassak velük. 


kal tölthettem el. Nekem ez volt az első 
táborom (de biztos, hogy nem az utol- 
só), ezért nem igazán tudtam, hogy mi- 
e számítsak. Ennek ellenére a régi tá- 
borozók minden kérdés nélkül befo- 
gadtak, és sok új barátom lett az egy 
ét során. Barátok mellett rengeteg él- 
nénnyel lettem gazdagabb, külön ki- 
emelném a kora hajnali almalé-iszoga- 
tást és beszélgetést a teraszon, a csa- 
patversenyeket, a játékversenyeket, 
ahol nem csak részt venni, még szur- 
kolni is remek volt. Még egyszer köszö- 
nöm ezt a felejthetetlen hetet, jövőre 
találkozunk! (G. Gergő) 

Várunk szeretettel, és persze sok 
almalével. 


A NEGYEDIK NYÁRÉS AZ Ő 
LEGJOBB HETE 

Sziasztok! 

Helló! 

Idén már negyedik alkalommal sikerült 
részt vennem a GameStar-táborban. 
Emlékszem, anno 2016-ban remegő lá- 
bakkal léptem be az Ifi Szálló omlado- 
zó falai közé. 

Nos, igen, az az épület engem is 
mindig megszeppent egy kicsit; 

ha nagyon csendben maradsz, hal- 
lod zokogni a hetvenes éveket. De 
jövőre már nem itt leszünk, bár 
ahogy látom, nem is ezen múlik a 
tábor szeretete. És ez a legjobb az 
egészben. 

Egy új világba csöppentem. Nem is- 
mertem senkit és semmit. Viszony- 

lag gyorsan sikerült beilleszkednem, és 
új barátokra szert tennem. Olyan ba- 
rátokra, akikkel napi szinten tartom 
a kapcsolatot, és megfogadtuk, hogy 
amíg csak tudunk, minden évben visz- 
szatérünk Velencére. A remegő lábak 
érzése idén is megvolt. Igaz, most nem 
nekem, hanem annak a maroknyi új tá- 
borozónak, akik először lépték át azt a 
bizonyos ajtót. De szerencsére az első 
megszeppenés hamar elmúlt, és este a 


er 


teraszon jókat beszélgetve múlattuk az 
időt. Igen, a terasz, ahol egész nap pö- 
rögtek a társasjátékok, este pedig ké- 
szültek a jobbnál jobb grillételek... utó- 
lag is köszönet érte, Sebastian! És per- 
sze a benti terem is király volt, ahol 
vérre menő csatározások folytak főleg 
CoD 2-ben. Mind olyan élmény, ami ezt 
a tábort különlegessé teszi. Akármit is 
hozzon a jövő, egy év múlva ott foly- 
tatjuk, ahol idén abbahagytuk. További 
szép nyarat mindenkinek! (Lézer) 
Köszi szépen, neked is szép nyarat, 
évet, kitartást. Jövőre találkozunk 
egy új helyen; mindenkinek remegni 
fog a lába majd kicsit, de jó lesz vi- 
szontlátni egymást. 


EGY VISSZATÉRŐ LEVÉLÍRŐ 
Sziasztok! 

Helló! 

Fel sem tudom már idézni, mikor írtam 
legutóbb levelet az Arénába, pedig em- 
lékszem, hogy anno nagyon szerettem 
szerelmes üzeneteket küldeni HP-nak. 
Úgy érzem, hogy most viszont eljött 
az idő, fel kell eleveníteni ezt a remek 
szokást. 

Nagyon jól érzed, eleve kicsit sért- 
ve érzem magam, hogy a régi szép, 
szerelmes üzenetek elapadtak, oda 
a költészet, a tavaszból ősz lett, a 
rajongásból megszokás. Ne hagy- 
juk! Ne legyen természetes! Írj, és 
én úgy olvaslak majd, ahogy aré- 
nás szerkesztő még soha nem olva- 
sott levelet. 

És hogy mi is váltotta ki belőlem ezt a 
nosztalgiát? Természetesen a méltán 
híres GameStar-tábor, aminek a vé- 
gével évről évre oly" nehezen birkózik 
meg az ember. Ebben a lélekállapotban 
kaptam meg a fantasztikus Judittól az 
élményeink leírására biztató levelet, és 
arra jutottam, egye-fene, ismét meta- 
forikus tollat ragadok. 

Jól csinálod, tarts ki, soha ne tedd 
le azt a tollat! Figyelni foglak. 
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Öt évvel ezelőtt jártam először a tábor- 
ban, és időközben sajnos egy alkal- 
mat ki kellett hagynom, szóval ez a ne- 
gyedik nyaralásom volt veletek, de sok 
szempontból olyan volt, mintha ez lett 
volna az első. Amikor én anno 2015- 
ben először megérkeztem az Ifi Szál- 
lóba, a 14 éves korhatárt éppen csak 
megugorva, egy kedves barátommal 
az oldalamon azt tapasztaltam, hogy 
itt bizony egy erős, összeszokott kö- 
zösség van. Egy olyan közösség, ami- 
nek én nem voltam a tagja. Ebben a 
táborban gyakorlatilag alig mertem el- 
mozdulni a gépemtől, és egy kezemen 
meg tudnám számolni, hány mondatot 
szólhattam a többi táborlakóhoz. De 
valami egy évvel később visszarántott. 
És milyen szerencsém volt! A 2016-os 
és 2017-es táborokban remekül érez- 
tem magam az akkori újoncokkal, ren- 
geteget fürödtünk, vízibicikliztünk, piz- 
záztunk, és összességében remek él- 
ményekkel gazdagodtunk/tam. 

Jó lesz az a többes szám, minden- 
ki remek élményekkel gazdagodott. 
Hangsúly lent. 

De valami még mindig nem volt az iga- 
zi. Olyan volt, mintha két tábor lett 
volna egy helyszínen, két külön közös- 
ség, baráti kör. 

Párhuzamos világok. Dimenzióka- 
puk. 
Ez számomra idén változott meg iga- 
zán. A kisebb létszám és a generáció- 
váltás lehetővé tette, hogy kimozdul- 
jak a saját kis buborékomból, és mire 
észbe kaptam, el is szabadult a lavi- 
na, én is hajnali kettőig beszélgettem 
a teraszon azokkal az arcokkal, aki- 
ket négy évig csak látásból ismertem. 
Pedig micsoda fantasztikus embe- 
rek ezek a GS-táborlakók, és micsoda 
fantasztikus gyöngyszem is ez a kö- 


zösség, ahova visszahúzódó természe- 


tem ellenére hosszú évek alatt és nem 
teljesen saját erőmből, de sikerült be- 
lépném. Teljes szívemből szeretném 
ezért hálásan megköszönni ezt a he- 
tet mindenkinek, aki alvást megve- 

tő lelkesedéssel szervezte a közösség- 
erősítő programokat, aki minden év- 
ben figyelmeztet, hogy közeledik a 
tábor, aki ugyanazt a DXD kampányt 
meséli, mint én, aki egymagában is 
menő zászlót rajzol, aki ínyenc vacso- 
rákat sütött a teraszon, aki leszed- 

te a fejem, hogy én nem tudok ínyenc 
vacsorákat sütni Overcookedban, aki 
a csapatunk lélekállata volt, aki be- 
vont a beszélgetésekbe, amikor én túl 
szégyenlős voltam magamtól belépni, 
aki szívből örült annak, hogy felvételt 


nyertem az egyetemre, és mindenki- 
nek, aki jelenlétével valóban a nyár 
legjobb hetévé tette a tábort. És leg- 
főképpen köszönöm a Riskának a 300 
doboz kakaót. 

A teljes sztori annyi, hogy egyetlen 
nap alatt ittátok meg az egészet, 
egy kontrollvesztett kakaófüggő 
brigád vagytok, lássátok be! 

Olyan sokat lehetne és kellene még ír- 
ni, de nem szaporítom tovább a szót, 
maradjon jövőre is karakter, szóval in- 
kább búcsúzni kezdek. És azt hiszem, 
a legmegfelelőbb mód a búcsúzásra 
szintén egy régi hagyomány felelevení- 
tése, úgyhogy szeretném HP örök ér- 
vényű vezényszavára megemelni a po- 
haramat: ( ) 

Gergő, maga egy úr! Kapsz ezért 
egy külön koccintós szlogent, és 


tényleg nagyon hálás vagyok neked 
ezekért a sorokért. Egészségedre: 
rVegyél GameStart!" 


NEM CSAK A PASIKÉ A TÁBOR 
Drága GameStar-olvasók! 

Jé, még sohasem köszönt senki di- 
rektben az olvasóknak. 

Kérlek, engedjétek meg nekem, hogy 
egy kis ízelítőt adjak abból a fantasz- 
tikus egy hétből, amit én a GameStar- 
tábor résztvevőjeként eltölthettem. 

A táborozók, sőt talán még a szerve- 
zők is csodálkozva fogadták egy nem 
gamer lány érkezését, de ez nem nehe- 
zítette meg a beilleszkedést. 


GAMESTAR-TÁBOR, 
AHOGY KACI LÁTTA 


Az idei már az ötödik GameStar- 
táborom volt, de az első alkalom, 
hogy az én kezemben lehetett a 
gyeplő, legalábbis ami a tábor prog- 
ramját illeti. AGS előtt évekig szer- 
veztem az ELTE programozóinak 
gólyatáborát, ami kétségkívül az or- 
szág egyik legkülönlegesebb ilyen 
rendezvénye, ebből akartam egy ki- 
csit átemelni. Az volt a cél, hogy a 


Szerencsére azért nem teljesen új- 
szerű a példa, bár örömmel látnánk 
több lányt is csapatunkban, azért 
nem csak a pasiké a GS-tábor vilá- 
ga. A táborvezetőség tagjai között 
is ott van Judit és Réku is általá- 
ban, bár idén most ők is elmaradoz- 
tak, gigantikus ejnye érte. 

Az újoncok és a veterán táborozók is 
hamar nyitottak az irányomba, első 
kérdésük szinte egytől egyig így hang- 
zott: miért vagyok itt, amikor nem is 
vagyok jártas a gamervilágban? 
Micsoda? Egy kívülálló? 

Egy jó barátom unszolására jöttem, 
aki biztosított arról, hogy majd engem 


J TELJES SZÍVEMBŐL SZERETNÉM MEGKÖSZÖNNI EZT A. 


HETET MINDENKINEK, AKI ALVÁST MEGVETŐ LELKESEDÉSSEL 


SZERVEZTE A KÖZÖSSÉGERŐSÍTŐ PROGRAMOKAT 
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GamesStar-tábor lakói a hét végé- 
re ne csak Discordon, hanem a va- 
lóságban is ismerjék egymást, és ne 
csak az Idézők szurdokában töltse- 
nek együtt időt. Rengeteg pozitív 
visszajelzés érkezett a srácoktól, rá- 
adásul nemcsak az újaktól, hanem 
a sokadik nyarukat Velencén töl- 

tő arcoktól is az jött vissza, hogy ez 
volt az eddigi egyik legjobb tábor, 
amiben valaha rész vettek. Persze 
nem volt minden tökéletes, de drá- 
ma nélkül unalmas is lenne ez a hét, 
illetve mindig lehet egy kicsit csi- 
szolni a programon. Jövőre még iz- 
galmasabb dolgokat tervezek, re- 
mélem, lesz lehetősége ebbe minél 
több táborozónak becsatlakozni. 


is szívesen látnak a táborban, és hogy 
én is találok számomra valami szóra- 
koztatót. (Kukás) Gyula ígéretei pedig 
mind meg is valósultak. 

Jaj, hát ez a Gyula egy jós. 

Az első napon már mindenki elfoglal- 
a saját asztalát, gépeik pedig egy hé- 
en át izzították az egyébként is forró 
evegőt. Hála a szervezők lelkesedésé- 
nek és programjainak, az unalom tá- 
volról elkerült minket, kedvünk a játék 
iránt pedig végig lankadatlan maradt. 
em maradt ki az akadályverseny, ami 
endesen megtörte a jeget köztünk, a 
strandolás és a hűsölés, a hajnalig tar- 
ó beszélgetések, a sütögetés, sem a 
közös társasozás, de örömmel figyel- 
em a különböző versenyek izgatott já- 
ékosait, és drukkoltam nekik. Ezek 
alatt kovácsolódott egy nagy és szí- 
es családdá a csapat. Bár nem tud- 
am végig maradni, remek élmény volt. 
em maradok ki a sorból, teszek nek- 


tek egy ígéretet: ha jövőre ti is csatla- 
koztok, biztosíthatom, hogy nem fog- 
játok megbánni! A naptárba csak úgy 
véssétek be: ,a nyár legjobb hete". 

( ) 

Tök jó, hogy rávetted magad egy 
olyan táborra, amelynek témája 
nem is annyira a te világod, és an- 
nak még jobban örülök, hogy jól 
érezted magad a srácokkal. Remé- 
lem, jövőre is tudsz és akarsz is 
majd jönni, ha már ilyen kedves sza- 
vakkal illetted az egész programot. 


ÉLMÉNYBESZÁMOLÓ, 

LIKE A PRO 

Sziasztok! 

Helló! 

Július van, végre eljött ez a hónap is. 
Mindenki felélénkül, az üresen kongó 
Facebook-csoportunk is pittyegések 
hadától zeng. Elmélkedünk, ki mit hoz- 
zon, mit hagyjon otthon, hogy más fon- 
tosabb beférjen. Grill, vízforraló, labda, 
társasok, minden, ami kell, hogy ez le- 
gyen a legjobb hetünk az évben. Tábor 
előtti napon járunk, néhányunk már 
csak az órát lesi, és a kocsi motorhang- 


jának búgására vár. Minden kétszer J A TERASZ KIVONZ MINDENKIT, VÉGET NEM ÉRŐ 
olyan hosszúnak tűnik, az idő mintha BESZELGETESEK KEZDŐDNEK 


játszana velünk, csak remélni tudjuk, 


hogy a táborban se lesz ez másképp. 
Eljön a reggel, és az ifjúsági szálló lát- telik gyorsan. A teraszon megy az is- ben kaja, utána csapatversenyek és es- . Mindenből kétszer annyit vesz min- 
án mindenki arcára kiül egy levakar- merkedés, az Igen nevű társasjáték be-  — te egy laza buli. A CheerKék csapat denki, nagy bulira készülünk. Régi tá- 
atatlan mosoly. Az egy éve nem lá- aranyozza a napokat. Leszáll az este, tagjaként, Gyula vezetésével tizenket- borozók érkeznek vihart hozva maguk- 
ott cimborákat, gamestarosokat úgy és a kivilágított teraszt megtöltik atá- ten vágtunk neki a feladatoknak. Régi kal. Mennek a sztorik, mindenki jól ér- 
üdvözöljük, mintha el se mentünk vol- borozók és a zene. Húsok sülnek, italok .  táboros élmények elevenültek fel ben- zi magát. Így telnek tovább a napok, 
na. Már becsekkolásnál ajándékok: fül- .  szisszennek, jól érezzük magunk, Just nünk, gyorsaságunkat, ügyességünket már össze is folynak az emlékek. Utol- 
allgató, újság, jegyzetfüzet lapul egy Dance szűrődik ki a teremből, amit né- használva próbáljuk megnyerni a ver- só napon még egy Just Dance-verseny, 
ajándéktáska mélyén. Az üres asztalo- ha az idegeinkre menő sablonos Beat senyt. Mindenki élvezi a programot, aztán díjkiosztó, PS4, gépház és még 
kat gyorsan megtölti a gépek tömke- Saber zenék váltanak fel. Máris reg- senki se tűnik úgy, mint akit kényszerí- . számos menő dolog kerül gazdához, 
lege, ventilátorok keringetik a levegőt gel van, a nagy többség nem kel fel enének. Vacsi után Mortal Kombatban de az se szomorkodhat, aki nem volt 
mindenfele. A megnyitóval hivatalosan a reggelire, ők még az estét pihenik folyik a harc az első helyért, a teraszon ügyes semmiben, ő is kap lootot: ege- 
is belekezdünk a hatnapnyi mókába ki. A többiek kajálás után egyszemé- már nem is kell leírnom, hogy mi tör- ek, könyvek, kulcstartók találnak gaz- 
és lazulásba. Szobát foglalunk, ágya- lyes játékokkal múlatják az időt. Kész énik, a helyzet arrafelé változatlan. El- dára. A terasz kivonz mindenkit, véget 
kért megy a verseny, és a hűtőis meg- "a terv az egész napra: reggel pihi, dél- elik még egy nap, nem sikerül lelas- nem érő beszélgetések kezdődnek, de 
sítani az időt. Reggeli, pihenés, ebéd, hamar jön a reggel. (Számomra) a leg- 
4 ; . majd egy bő óra kellemes fürdőzés a szomorúbb pillanat jön el, pakolás, bú- 
MNSZ E EVIG óban, vízibicikli-bérlés és labdázás, csú, és vége, ennyi volt, a nyár legjobb 
awncs amivel szórakoztatjuk magunk. Call of hetének annyi. Mindenki visszatér a 
maa sza Duty 2-verseny következik, felspannol- ,normális" életébe, és kezdődik az egy 
NSZ va ülünk a géphez, mindenki szedi a évnyi várakozás a következő tábor kez- 
frageket. Idegesebb táborozók hang- detéig. ( ) 
ja hallatszik, a többiek csak röhögnek Ez így volt tökéletes, nem is tudok 
ezen. Másnap ismét csapatversenyek: mit hozzátenni. Kitartást, Szumi, 
a CheerkKéké a szerep, Kaci akname- hamarosan találkozunk! 
zőjén próbálunk nem felrobbanva át- 


jutni, Csirke labdás feladatain sírunk, 
hogy mennyire rosszak vagyunk ben- 
ne, Szabi egyszerűnek tűnő seprűnye- 


es feladattal borzolja az idegeinket, Gyerekek, becsülettel teleír- 
majd Hunter levezetésképp bevet min- tunk hat oldalt, remek volt ez a 
ket egy szerepjátékos helyzetbe. Sike- nyár is, köszönet mindenkinek 
rül mindenkinek kijutnia, így már csak érte! Szeptemberben megint 
az estét kellett túlélnünk. ,És huss, el is klasszikus Aréna, több beledu- 
illant már", Just Dance a szomszéd tá- málással, addig is mindenki 
borozókkal, ami lelkileg a legfeltöltőbb emelje a poharát, mert vezény- 


szó következik: , Vegyetek 
GamegStart!" HP 


volt számomra az egész tábor alatt, 
délután foci, este ugyanaz a szitu. , Es 
emlékké lett - cudar élet" ez a nap is. 
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RÉGI JÓ JÁTÉKOK 
ÉS LELŐHELYÜK 


MLÉKEZTEK MÉG A NÉ- 
E: INTERPLAY CSODÁSAN 

HANGZÓ SZLOGENJÉRE? Já- 
tékosoktól játékosoknak. Amennyiben 
komolyan veszik, olyan őszinte elkö- 
telezettséget feltételező hitvallás ez, 
amit a játékiparnak csak elenyésző- 
en kis része hajlandó magáévá ten- 
ni. Az ilyen mentalitású cégek egyike 
a lengyel CD Projekt, amely videojá- 
tékok forgalmazásával kezdte műkö- 
dését a 90-es évek közepén. Mivel 
az ottani gazdasági helyzet, valamint 
az átkosban szocializálódott lakos- 
ság felfogása kísértetiesen hasonlí- 
tott a magyarországihoz, ezért csakis 
úgy tudott közelebb férkőzni az em- 
berek pénztárcájához, hogy egyrészt 
észszerű keretek között alakította ki 
árait, másrészt rengeteg erőforrást 
szánt a honosításra, hogy anyanyel- 
vükön élvezhessék a vásárlók az olyan 
sikercímeket, mint a Baldurs Gate. 
Emellett mindig találhattak annyi ext- 
ra ajándékot a dobozban, hogy a cso- 


mag vonzóvá váljon az aprópénzért 
beszerezhető, ipari mennyiségben elő- 
állított kalózmásolatokkal kacérko- 
dók szemében is. Egyvalamit azon- 
ban sosem alkalmaztak; DRM-et, azaz 
olyan másolásvédelmi eljárást, amely 
az esetek túlnyomó részében kizáró- 
lag a becsületes vásárlók életét nehe- 
zítette meg, miközben a tilosban já- 
ró gamerek kárörvendően röhögtek a 
markukba. 


EGY POLC AZ UTÓKORNAK 
Ezért amikor 2008-ban elrajtolt az 
akkor már hazáján kívül is ismert, mi 
több, egyre nagyobb becsben tar- 
tott vállalat úttörő szolgáltatása- 
ként a Good Old Games disztribúciós 
platform, épp a DRM alkalmazásá- 
nak hátulütőitől mentes játékél- 
mény volt az egyik legerősebb hí- 
vószava. A másik pedig nem egyéb, 
mint a küldetés, hogy el nem fele- 
dett, de régóta inkompatibilissé vált 
kedvenceink fussanak az újabb ope- 


rációs rendszereken és konfiguráció- 
kon. Ráadásul kedvező árfekvés tár- 
sult mindezek mellé (az olcsóbb játé- 
kok hat dollárba kerültek, a drágább 
címekért tízet kértek), így óhatatla- 
nul is ahhoz hasonló gondolatok fo- 
galmazódtak meg az emberben, mint 
a nagyobb leértékelések alkalmával, 
magyarán dobáljuk csak bátran a ko- 
sárba, ami megtetszik, később majd 
jó lesz valamire. Persze sokan tu- 
datosan arra használták a platfor- 
mot, hogy kiépítsenek egy könyvtá- 
rat azokból a címekből, amelyeket 
vagy szerettek régen, vagy mindig is 
örömmel kipróbáltak volna, de más 
módon már csak nehézkesen lehetett 
beszerezni. (Jómagam az Albionra, a 
Blue Byte kiváló szerepjátékára va- 
dásztam sokáig eredménytelenül, de 
biztos ti is fel tudtok idézni pár ked- 
vencet, aminek visszatérte megme- 
lengetné szíveteket.) 

Az évek során több jelentős ese- 
mény is felkavarta a digitális pi- 


EGY GALAXIS TELE ÜJDONSÁGGAL ÉS RÉGISÉGGEL 


A GOG.COM, valamint a GOG Galaxy 
2.0 múltjáról, jelenéről és jövőjéről 
Marcin Traczyk globális kommuni- 
kációs menedzserrel beszélgettünk. 


GameStar: Hogyan és milyen 
céllal rajtolt el a GOG.COM? 
Marcin Tracyk: 2008-ban 
indultunk, de igazság szerint a cég 
gyökerei egészen 1994-ig nyúlnak, 
anyavállalatunk tevékenységének 
kezdetéig, ekkor jelent meg ugyanis 
a lengyel piacon forgalmazóként a 
CD Projekt. Tizennégy évvel később 
már rengeteg tapasztalattal bírtunk 
a dobozos játékok terjesztését 
illetően, és tudtuk, hogy a digitális 
forgalmazás lesz a következő 

nagy dobás. Akkor még gyerek- 
cipőben járt, és rengeteg régebbi 
játékot képtelenség volt ilyen úton 
beszerezni. Ha tehát valaki egy 
klasszikusra szerette volna rátenni 
a kezét, választhatott a túlárazott 
használt kópiák és az abandonware 
oldalak közül. Ezért tehát részben 
nosztalgia, részben szükségszerűség 
hívta életre a Good Old Gamest. 


GS: Hogy fogadta a játékoskö- 
zösség? Nagyjából az történt, 
amire számítottatok? 

MT: Ami azt illeti, remekül, odáig vol- 
tak az ötlettől, és még most, évekkel 
később is rengeteg szeretetet kapunk 
tőlük, amiért elveinkhez ragaszkodva 
szükségtelen DRM nélkül tesszük 
elérhetővé a játékokat. Az igazi kihí- 
vást az jelentette, hogy meggyőzzük 
és bevonjuk a kiadókat, illetve fej- 
lesztőket. Egy maréknyi Interplay- és 
Codemasters-klasszikussal kezdtünk, 
de már az első évünk vége előtt rá 
tudtuk venni a Ubisoftot, hogy DRM 
nélkül bocsássa áruba játékait a 
GOG.COM-on. Ezt követően kezd- 
tünk együttműködni az Electronic 
Artsszal, a Disneyvel, a Bethesdával 
és több mint ötszáz partnerrel, 

idén tavasszal pedig a Blizzard 
Entertainmentet is üdvözölhettük a 
fedélzeten. 


GS: Milyen jogi és technikai felté- 
teleknek kell teljesülniük ahhoz, 
hogy meg tudjatok szabadulni 

a DRM-től, és a kiszemelt játék 
csatlakozhasson a GOG.COM egy- 
re gyarapodó kínálatához? 

MT: Attól függ, milyen típusú 
játékokra gondolsz. Mindent egy 
előzetes válogatási folyamat előz 
meg, csak ezt követően készít a 
fejlesztő egy dedikált, DRM nélküli 
buildet a GOG-felhasználók számára, 
valamint gondoskodik a támogatá- 
sáról. Ha klasszikusokról beszélünk, 
akkor szinte minden rajtunk múlik. 
Felvesszük a kapcsolatot a kiszemelt 
játékok jogtulajdonosaival, akikkel 
aláírjuk a kiadásról szóló szerző- 
dést, beszerezzük a régi buildeket 
és a működő kópiákat, amelyekkel 
dolgozni tudunk, végül megkeressük 
azokat a technikai megoldásokat, 
amelyeket alkalmazva modern ope- 
rációs rendszereken is működésre 
bírjuk őket. Ezt követi a tesztelési 
fázis, miután megjelenik a játék. 
Rendkívül hosszúra nyúlhat az 

előbb vázolt folyamat, némely játék 
esetében akár évek is eltelnek, mire 
eladható állapotba hozzuk őket. 

Mi voltunk az elsők, akik visszahoz- 
ták a klasszikusokat a digitális világ- 
ba, de azóta sok minden megválto- 
zott, már más cégek is foglalkoznak 
ezzel, így az általuk gondozott régi 
kedvencek is a GOG.COM-on kötnek 
ki. Nézd csak meg, mit csinált mos- 
tanság a Nightdive Studios vagy a 
Piko Interactive. Vess egy pillantást 
a D8.D szerepjátékok Beamdog 

által feljavított kiadásaira. Büszkék 
vagyunk arra, hogy ilyen sokan csat- 
lakoztak ahhoz a tevékenységhez, 
amelynek mi voltunk az úttörői, és 
ápolják videojátékos örökségünket, 
mi pedig mindent megteszünk, hogy 
a lehető legtöbb támogatást nyújt- 
suk a hasonló kezdeményezéseknek. 


GS: Melyik volt az első játék a 
sorban, és melyik csatlakozott 
legutóbb? 


MT: Az elsők között a Falloutot és 
a Fallout 2-t tettük elérhetővé még 
2008-ban, azóta több száz klasz- 
szikust adtunk ki a GOG.COM-on. 
De csak idén vált valóra egy régóta 
dédelgetett álmunk, hogy digitálisan 
elhozzuk a vásárlóknak az eredeti 
Diablót, valamint a Warcraft első 
és második részét. Az egész csapat 
keményen dolgozott ezen, és el sem 
tudod képzelni, mennyire örültünk, 
amikor azt láttuk, hogy az említett 
címek rengeteg játékost érdekelnek, 
és szívesen visszatérnek hozzájuk. 
Legutóbb a MissionForce: Cyber- 
storm című, 1996-os keltezésű, 
körökre osztott stratégiai játékon 
dolgoztunk, valamint a 2003-ban 
debütált Warhammer 40,000: Fire 
Warrioron. Tizenegy éve üzemelünk 
már, de még mindig számos olyan 
játék létezik, amit szeretnénk újfent 
eljuttatni a közönséghez. Ilyen a 
Blade Runner és a Dune 2. Még ha 
lehetetlennek is tűnik megszerezni 
őket, akkor sem adjuk fel, mert a 
közelmúltbeli eredményes együtt- 
működésünk a Blizzardal is azt 
mutatja, hogy bármi elképzelhető. 


GS: Mikor és miért döntöttetek 
úgy, hogy új irányt vesz a cég, 

és onnantól nagyobb hangsúlyt 
helyeztek a friss címekre? 

MT: Nem nevezném irányváltásnak 
- sokkal inkább a kínálatunk bőví- 
téséről van szó. Mi magunk például 
sok időt töltünk új megjelenésekkel 
is, nem kizárólag klasszikusokkal 
játszunk. Egy idő után kikristályo- 
sodott a szándék, miszerint a GOG. 
COM-on is meg kívánjuk osztani 
ezeket a közönséggel. Az különböz- 
tet meg bennünket másoktól, hogy 
nem fogadunk be bármit. Gondosan 
megválogatjuk katalógusunk szerep- 
lőit, és leteszteljük őket, így bizo- 
nyosodhatunk meg arról, hogy amit 
kínálunk, szórakoztató, egyedi, és 
megvan az esélye, hogy idővel maga 
is klasszikussá váljék. Ily módon se- 
gítünk a fejlesztőknek abban, hogy 


actér életét, mielőtt elnyerte vol- 

na mostani formáját. Még mindig 
nehéz megbocsátani azt, amikor 
2010-ben eljátszották, hogy a Go- 
od Old Games lehúzza a rolót. A tu- 
lajdonképpeni bétaidőszak végét jel- 
ző marketingfogás hatására még 
azok is felkapták fejüket a hír halla- 
tán, akik korábban a platform léte- 
zéséről sem tudtak, hiszen a szak- 
sajtó vad találgatásba kezdett, hogy 
vajon milyen ok húzódhat a háttér- 
ben, netán a DRM-mel szembeni ki- 
állás ütött vissza és vezetett idá- 

ig. Átdolgozott kezelőfelületet, ki- 
bővült kínálatot és bűnbocsánatot 
kereső szerzetesnek öltözött cégve- 
zetőket (Marcin Iwinski társalapí- 
tó és Guillaume Rambourg ügyveze- 


játékaikat felfedezze egy szélesebb 
közönség, ami nélkülözhetetlen a si- 
kerhez egy olyan piaci környezetben, 
ahol egy nap leforgása alatt akár 
játékok százai is megjelenhetnek a 
különféle platformokon. 


GS: Ugorjunk egyet. Milyen ter- 
veket dédelgettek a GOG Galaxy 
2.0 számára? Hogy látod, milyen 
szerepet tölthet be a következő 
három évben? 

MT: Mindenki látja, hogy a PC-s 
játékpiac egyre inkább széttöre- 
dezik a különféle launcherek és 
könyvtárak jóvoltából, amelyekben 
megvásárolt játékainkat tartjuk. Azt 
szeretnénk, hogy a GOG Galaxy 2.0 
több legyen egyesített könyvtárnál 
és launchernél. Egyetlen alkalmazás, 
amely minden játékosnak megoldást 
kínál arra a problémára, hogy a 
barátaik, a játékaik, sőt az adott cí- 
men belül elért haladásuk megoszlik 
több platform között. A GOG Galaxy 
2.0-val mindent megtalálsz egy 
helyen, látod, hogy ki tartózkodik 
online, mivel játszik, de áttekinthe- 
ted a teljes játékgyűjteményedet 

is, hogy kiválaszd azt, amihez épp 
kedvet kaptál, majd elindítsd az 
alkalmazásból. Azt szeretnénk, ha 

a GOG Galaxy 2.0 olyan all-in- 

one szolgáltatás lenne, ami lefedi 
minden igényeteket. Ez egy hosszú 
távú projekt, és bízunk benne, hogy 
a következő három évben felfedezik 
a játékosok a benne rejlő potenciált, 
és segítenek kiteljesíteni azt a nyílt 
forráskódú, felhasználói integrációk 
révén. 
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tő) kaptunk kárpótlásként pár na- 
pos rádiócsend után. 

Ezt 2012 márciusában követte az ad- 
digi legkomolyabb fordulat, ugyan- 

is a vállalatcsoporton belül önálló en- 
titássá növekedett Good Old Games 
átbrandelte magát GOG.COM-má, ily 
módon is jelezve, hogy szakított az- 
zal a gyakorlattal, miszerint kizáró- 
lag régi játékokat kínált megvásár- 
lásra. Ettől fogva már a legújabb trip- 
la A-s és indie címek is felbukkantak 
az oldalon, de továbbra is gondosan 
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A GOG GALAXY 2.0 EGYETLEN KLIENSBEN ÉGYESÍTE 
A KÜLÖNBÖZŐ PLATFORMOKON SZÉTSZÓRT DIGITÁLIS 
JATEKGYUJTEMENYUNKET 


EGY KLIENS MIND FÖLÖTT? 
Azzal, hogy nyitott az újabb címek fe- 
lé, a GOG.COM óhatatlanul lépés- 
kényszerbe került, egyszerűen nem 
tehette meg, hogy ne álljon elő sa- 
nec el, ami nélkül a gyors 
omatikus frissítés, 
lás, a felhasználói profil, 
rossplatform 
y éb, felhaszná- 


és Linuxot futtató gamereket egy- 
aránt célba lehetett venni a GOG 
Galaxy klienssel, amelynek használa- 
ta más launcherektől eltérően opcio- 
nális maradt. 

Az alaposan átdolgozott 2.0-s válto- 
zat, amelynek már elstartolt az egy- 
előre még zárt körben zajló béta- 
tesztje, nem kisebb célt tűzött a zász- 
lajára, mint hogy egyetlen kliensben 
egyesítse a különböző platformo- 

kon szétszórt digitális játékgyűjtemé- 
nyünket. Az Epic, az Origin, a Steam 
és a Uplay boltjaiból származó játéka- 
ink mellett a PlayStationre és Xbox- 


ra vásárolt címeink is megjelennek a 
kifejezetten mutatós felületen, a Nin- 
tendo integrációja azonban még vá- 
rat magára. 

Miután összekapcsoltuk a többi kli- 
enssel, már könnyedén el tudjuk in- 
dítani steames, origines satöbbi já- 
tékunkat a GOG Galaxy 2.0-n be- 

lül. A konzolosokat nyilván nem, de 
utóbbiak esetében is számon tud- 
juk tartani az adott játékkal töltött 
időt, átpörgethetjük a megszerzett 
achievementeket, felidézve a hozzájuk 
kapcsolódó emlékeinket, és nem utol- 
sósorban nyomon követhetjük bará- 
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The Witcher 3: Wild Hunt 


reached 150 hours piayed - 2 days ago 


Welcome to the home of Good Old Games 


Introducina the new games-on-demand platform with all time claszics 


Why is GOG.com the best place for Good Old Games? 


1. Weve got games your 10-year-old wont be better at. 
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taink aktivitását. Rengeteg szűrő al- 
kalmazása könnyíti a keresést, de ma- 
gunk is elhelyezhetünk jelzéseket, 
hogy a későbbiekben azok alapján ta- 
láljunk rá bármire, amire szeretnénk. 
Fontos megjegyezni, hogy az adatvé- 
delmet sem veszik félvállról a lengye- 
lek, akik deklarálták, hogy nem kém- 
kednek felhasználóik után (kizárólag 
olyan információt tárolnak, amit ön- 
ként megosztunk), másrészt semmi- 
lyen körülmények között sem bocsát- 
ják adatainkat harmadik fél rendel- 
kezésére. 

Nem kétséges, hogy megkönnyít- 
heti a PC-s játékosok életét a GOG 
Galaxy 2.0, inkább az a kérdés, kellő- 
en vonzónak találják-e, amikor végre 
mindenki számára elérhetővé válik, 
és hajlandóak-e az elején rászánni 

az időt, hogy végigmenjenek a szük- 
séges beállításokon. Mindenesetre 

a cég mentalitását és eddigi maga- 
tartását, valamint a platform nyitott 
jellegét akár garanciának is vehetjük 
arra, hogy minden egyes fejlesztés a 


játékosok érdekeit szolgálja majd. 
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PAGAN ONLINE 


PRILISBAN MÁR EGYSZER 
fa ÖVEZET MAGUN- 

KAT A SZERB FEJLESZTŐ- 
CSAPAT ARPG JÁTÉKÁNAK. Már 
akkor is elég pozitív kép alakult ki ben- 
nünk róla, és ez csak erősödött, ahogy 
teltek a hónapok. A fejlesztők nem tét- 
lenkedtek az elmúlt időszakban, folya- 
matosan pakolták a Pagan Online-ba 
az új tartalmakat, sőt akkor sem hát- 
ráltak meg, amikor a korai hozzáférés 
játékosai negatív kritikát fogalmaz- 
tak meg bizonyos részekkel kapcsolat- 
ban. Ahelyett, hogy sértődötten felhúz- 
ták volna az orrukat, inkább együttmű- 
ködtek a játék egyre növekvő kemény 
magjával. Szívós munkával javítottak 
a kevésbé sikerült részeken, de válto- 


szexi korbácsos harcosnőt, Anyát választot- 
tam, de a második menetben úgy döntöttem, 
eljött az ideje egy kicsit defenzívebb harcmo- 
dornak, így a tömzsi törpe harcost élesztet- 
tem újra az istenek fellegvárában. Vele egé- 
szen más volt harcolni, fele annyiszor sem 
haltam meg, mint a bögyös boszorkával. Vi- 
szont keményen oda kellett tennem magam, 
belevetettem magam a csata sűrűjébe, és áll- 
tam a pofonokat. Páncélzata és védekező ké- 
pességei révén nagyon sokáig bírja a túlerő- 
vel szemben, de neki is megvannak a maga 
határai, és bizony többször előfordult, hogy 
újra kellett kezdenem az adott pályát. 
Az előző verzióban iszonyatos grind után 
udtunk csak új karaktert összeszedni, ráadá- 
sul a karaktershardok véletlenszerűen estek, 
így könnyen előfordulhatott, hogy mi a va- 


dőt összeszedjünk. A játékmenetre ez nincs 
igazán hatással, de roppant menők leszünk a 
multiplayer összecsapásokban, tekintélyt és 
magabiztosságot kölcsönöz, ha a legmenőbb 
karakterkinézettel csatlakozunk a csapathoz, 
és rögtön másként állnak hozzánk a csapat- 
társaink. Teljesen megváltoztatták a Pagan 
Online gazdasági részét is. Korábban beleful- 
ladtunk az aranyba, de igazán nem volt mi- 
re költeni. Most azonban drasztikusan vissza- 
vették az aranyesőt, és alaposan megemelték 
az árakat, így már van értelme a gyűjtöge- 
tő életmódnak. 


Lukian, a mágus a legjobbkor jelent meg a 
repertoáromban. Kezdtem már megunni a 
közelharcos törpét, éppen itt volt az ideje 


zatlanul hagyták azokat az elemeket, ét rázslót szerettük volna feloldani, de helyette egy határozott váltásnak. Mágussal mindig is 
amelyek jól működtek. kN! a táncos lábú cigány lánnyal lepett meg ajá- szerettem játszani, és ez a Pagan Online-ban 
M ék. Mint említettem, szerencsére az új ver- sem változott. Kimondottan élvezetes a harc 

; zióban lényegesen egyszerűbb a dolgunk: vele, és az igazat megvallva ezzel a karakter- 


Személy szerint annak örülök a leg- 
jobban, hogy a karaktereket most már 
sokkal könnyebb feloldani. Mivel kez- 
déskor mindössze csak hármat vá- 
laszthatunk, nagyon fontos, hogy be- 


nem sokkal a tizedik szint elérése és egy or- 
gyilkos küldetés befejezése után hozzáfér- 
tem Lukianhoz, a tűz- és villámmágushoz. 

a  Shardokat ezután is kapunk, de ezek mind- 
4 össze kozmetikai célt szolgálnak, fantasz- 


rel haltam meg a legkevesebbszer. Négy hó- 
nappal ezelőtt vért izzadtam az első komoly 
bossharc közben, legalább tízszer neki kellett 
futnom az elátkozott csontvázkirálynak, mire 
sikerült levernem. A mágussal viszont már az 


látható időn belül legyen esélyü 


k egy 


új karaktert kipróbálni. Áprilisban a 


wz ben, ha val 


. tikus skineket oldhatunk fel abban az eset- 


annyi kitartásunk, hogy elegen- 


első menetben diadalmaskodtam, ráadásul 
még a kilenc gyógyító varázsitalomhoz sem 
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kellett hozzányúlnom. A távolsági vil- 
lámoknak köszönhetően a kisebb ellen- 
felek már jóval azelőtt elhullanak, hogy 
a közelembe érnének, a nagyokat meg 
egyszerűen megbénítom egy ütősebb 
villámvarázslattal. Kimondottan jó vele 
játszani, nagyon tudom ajánlani azok- 
nak, akik szeretnének egy könnyen ke- 
zelhető karaktert, aki hatalmas sebzést 
képes kiosztani másodpercek alatt, de 
azért nem harap fűbe az első csontváz 
pofonjától. 

Ne riasszon vissza senkit az a tény, hogy 
minden új karakter egyes szintről indul. 
Accountunk szintjétől függően kapunk 
egy tapasztalatipont-bónuszt, ezzel pil- 
lanatok alatt fel tudjuk húzni választot- 
tunkat, kis túlzással akár két szintet is 
ugorhatunk küldetésenként. Ez óriási se- 
gítség a fejlődésben, nagyon nagy piros 
pontot érdemelnek ezért a szerb fejlesz- 
tők. Menet közben bőségesen esik loot 
is, akár a kampány küldetéseit teljesítjük, 


Summoner 


akár a választható extra szólómissziókat 
preferáljuk. A craftrendszer még mindig 
elég összetett, ráadásul az első 10-15 
órában nincs is nagyon szükségünk ilyen 
felszerelésre, így arról még csak a fej- 
lesztői ígéreteket tudom továbbítani, na- 
gyon jó lesz. 

A játékosok visszajelzései alapján ala- 
posan átgyúrták a fejlődési fát, sok- 
kal szerteágazóbb és hasznosabb lett. 
Maradjunk annyiban, hogy ez nem is 
baj, talán az egész szoftver leggyen- 
gébb része volt ez, éppen itt volt az 
ideje, hogy feltuningolják. Az új megol- 
dással sem vagyok teljesen elégedett, 
messze nem lehet benne olyan változa- 
tos buildeket létrehozni, mint mondjuk 
a Diablo III-ban, de igazságtalan len- 
ne ezt egy kis létszámú, balkáni fejlesz- 
tőcsapat orra alá dörgölni, még szép, 
hogy nem tudnak annyi erőforrást be- 
letolni a játékukba, mint korunk egyik 
legjobb fejlesztőgárdája. 


. / DECIMATOR, 
THE DRAGON 


Aki meglátogatja a fej- 
lesztőket a Gamescomon, 
az gazdagabb lehet egy 
exkluzív és dekoratív kis 
sárkánnyal, amely elkísér 
minket a legveszélye- 
sebb küldetésekre. Már 
csak ezért is érdemes 
felkeresni a nagy kölni 
seregszemlét. 


A Mad Head Games fejlesztői na- 
gyon komolyan veszik a kommuni- 
kációt, rendszeresen tesznek fel fej- 
lesztői naplókat a legnépszerűbb 
videómegosztókra. Ezeket érdemes vé- 
gignézni, tele vannak hasznos infor- 
mációkkal, ráadásul déli szomszédaink 
mindig meg tudnak nevettetni fura hu- 
morukkal. Készült egy jópofa videó, 
amely bemutatja a csapat tagjait, eb- 
ben mindenkiről elárulnak valami ap- 
róságot, ami mosolyt varázsol a nézők 
arcára. A csapat egyik legdekoratívabb 
tagja Tamara, akinek kimondottan fa- 
nyar humora van, és ez nagyon jól 

áll neki. A fiúk szerint ő az oka an- 
nak, hogy a fejlesztők nem bliccelik el 
a rendszeres zuhanyzást és a dezodor 
használatát, Tamara szerint azonban 
ez az állítás nem mindenkinél állja meg 
a helyét. Sőt. 

A Pagan Online nagyon jó irányba halad, 
még mindig beszippantja az óvatlan já- 
tékost, főleg akkor, ha sikerült megsze- 
reznie egy új karaktert. Az ígéretek sze- 
rint két további harcos is készül, róluk 
bővebben a következő oldalakon olvas- 
hatsz. Egyelőre nem világos, hogy milyen 
mértékben kívánnak a skinekből szár- 
mazó bevételekre támaszkodni a fejlesz- 
tők, kétlem, hogy sokan áldoznának ar- 
ra, hogy menőbb ruhákba öltöztessék 
fel kedvenc hősüket. Mindenesetre több 
fórumon is letették a nagy esküt, hogy 
nem válik pay-to-win játékká a Pagan 
Online, és senki sem tehet szert való- 

di pénzért vásárolt előnyre a többiekkel 
szemben. Úgy legyen! 
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HA TE MONDOD 


s A korai 
hozzáférés elmült négy hónapjában masszív, játékmenetet 
érintő változtatásokat és elképesztő új elemeket pakoltunk 
a játékba. Célunk az volt ezzel, hogy a lehető legjobb élményt 
kapják rajongóink a Meng verziő megjelenésekor. Szó 

e 


szerint teljesen új játék lett." 
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ACOB BEUCLERT A PAGAN 
J ONLINE MEGJELENÉSE 

ELŐTTI HAJRÁBAN A FEJ- 
LESZTŐK MŰHELYTITKAIRÓL 
KÉRDEZTÜK. A termékigazgató se- 
gítette a Mad Head Games kreatív 
munkáját azokban a feladatokban, 
amelyek a játékosok számára a leg- 
fontosabbak. 


GameStar: Mindenekelőtt szeret- 
nénk gratulálni a közeli megjele- 
néshez. A célegyenesben vagy- 
tok. Áruld el, a játék early access 
programba kerülése, vagyis ápri- 
lis óta minden a terv szerint ha- 
ladt, vagy tartogatott ez az idő- 
szak meglepetéseket számotokra? 
Főként a játékosok visszajelzései- 
re gondolok. 

Jacob Beucler: A korai hozzáférés 
keretében általában egy befejezetlen 
játékot osztunk meg a közösséggel. 
Mindenre fel kell készülni ilyenkor, és 
odafigyelni arra, hogy milyenek a já- 
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SOKAT TANULTAK 
A JÁTÉKOSOKTÓL . 


tékosok visszajelzései. A Pagan Online 
iránt már a kezdetektől nagy volt az 
érdeklődés. Több mint egy hetet töl- 
töttünk el a Steam Top Sellers (a leg- 
jobban fogyó játékok) listáján. Renge- 
tegen streamelték és nézték játékun- 
kat a megjelenés hetében a Twitchen, 
itt is bekerültünk a öt legjobb közé. Ez 
azért is nagy szó, mert olyan címek- 
kel kellett versenyeznünk, mint az új 
Mortal Kombat vagy éppen a Days 
Gone. Borzasztó hálásak vagyunk 
ezért a fogadtatásért, köszönjük szé- 
pen mindenkinek. 


GS: Képzelem, mennyi visszajel- 
zést kaptatok azóta. Ossz meg ve- 
lünk, kérlek, néhányat a legemlé- 
kezetesebbek közül. Pozitív és ne- 
gatív komment is jöhet, ne fogd 
vissza magad. 

LB: A játékosok visszajelzései rop- 
pant fontosak a csapatnak, ezek meg- 
szerzése a fő célja az early access 
programnak. Sokféle módja van an- 


nak, hogy meghallgassuk a játékoso- 
kat, és megtudjuk, mi is a véleményük 
a termékről. A Discord-csatornánk 
az egyik legfontosabb felületünk; fel- 
néréseket végeztünk a beregiszt- 
rált játékosok között, sőt még fókusz- 
csoportokat is létrehoztunk. Gyakor- 
latilag az összes Steam-értékelést 
elolvastuk, még azokat is, amelyek- 
hez Google fordítót kellett használ- 
nunk. Ezek a visszajelzések segítet- 
tek abban, hogy megértsük, mit is 
karnak a játékosaink, mi teszi bol- 
doggá az ARPG kategória szerelme- 
seit. Két hónappal a korai megjele- 

és után bejelentettük azokat a vál- 
toztatásokat, amelyeket még a nyár 
vége előtt implementálunk. Renge- 
teg munkáról van szó, és erre nagyon 
kevés idő maradt. Elsődlegesen azok 
a változtatások kerültek be, amelye- 
ket a játékosok a legjobban szeret- 
tek volna. A legnagyobb változtatás a 
lootrendszert érintette: új tárgyak ér- 
keztek, megváltoztattuk a loottáblát, 


a 


változtattunk a legendás tárgyak 
gyakoriságán, sőt még azt is sikerült 
belepréselni a legutóbbi fejlesztésbe, 
ogy ezeket a tárgyakat tetszés sze- 
int továbbfejlesszük (fabled varázs- 
árgyak). Új öltözetek jelentek meg, 
melyekből szetteket összerakva erő- 
ebb karakterekhez juthatunk, ráadá- 
il még a kinézetük is menőbb lett. 
aposan átgyúrtuk a játékosok ké- 
ességfáját, bevezettük a point and 
lick irányítást, sőt mostantól az sem 
akadály, ha valaki kontrollerrel szeret- 
né irányítani a hőseit. Végül, de nem 
utolsósorban ott vannak a tartalmi 
újítások. A két új karakterrel immár 
tízre bővül a választható hősök so- 
ra, a játékosok kapnak két vadonatúj 
sztorikampányt, új zónákat fedezhe- 
tünk fel, új ellenfelekkel harcolhatunk, 
sőt még új főellenfelek is megjelennek 
a csatatéren. 


nun a erk 


pwn2 
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GS: Biztos vagyok benne, hogy egy 
négy hónapos tesztidőszak alatt 


rengeteg adat összegyűlik a játé- 
kosok preferenciáiról. Melyik volt 
a legnépszerűbb karakter? 

LB: Mindegyik karakternek megvan 

a maga erőssége és persze a gyen- 

ge pontja is. A tapasztalat azt mutat- 
ja, hogy a játékosok az összes hősben 
találtak valami érdekeset; klassz volt 
látni, hogyan váltogatták a végjáték- 
ban a hősöket. Időnként persze előfor- 
dult, hogy kénytelenek voltunk bele- 
nyúlni a hősök statisztikájába, mert az 
egyensúly megtartása nagyon fontos, 
és a játékosok sokszor találtak olyan 
kiskapukat, amelyeket kihasználva túl- 
ságosan nagy előnyre tettek szert a 
többiekkel szemben. A legtöbb játé- 


kos azonban megosztotta tapasztala- 
tait a többiekkel, remek stratégiákat 
láthattunk az egyes hősökhöz, ezek- 
ből mi is sokat tanultunk. Három hőst 
emelnék ki, ezekkel játszottak a legtöb- 
ben a játék vége felé. A legnépszerűbb 
Dameer, a medvés fiú lett, őt követte 
közvetlenül Valeria, a dupla számszer- 
íjat viselő mesterlövészlány. A harma- 
dik helyen Lukian, a két istent szolgá- 
ó mestermágus végzett. Érdekes lesz 
átni, miként változik ez a trend, ha a 
játékosok jobban megismerik az új ké- 
pességfát, illetve amikor megérkezik a 
két új játszható karakter. 


GS: Közel húsz órát játszottam ed- 
dig a játékkal, és tényleg beszip- 
pantott ez a világ. Az egyik leg- 
nagyobb problémám az volt, hogy 
bizonyos küldetéseket elképesz- 
tően nehéznek találtam. Csak én 
voltam ilyen harmatgyenge, vagy 
más is panaszkodott a nehézsé- 

gi szintre? 

LB: A nehézségi szint folyamatosan 
változik, ahogy belenyúlunk a játék- 
menetbe az egyensúly kedvéért. Ki- 
csit felturbóztuk a master nehézségi 
szintet, de belepiszkáltunk a normál 
és a könnyű fokozatokba is. Bevezet- 
ük az Astral Shieldet, ennek segítsé- 
gével túlélhetjük az olyan támadáso- 
kat is, amikor közvetlenül mellettünk 
jelenik meg egy csapat ellenfél. To- 
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vább folytatjuk a munkát ezen a te- 
rületen, ígérem, lesznek még válto- 
zások. Normál fokozaton tényleg ne- 
héz a játék, mivel a Pagan Online-ban 
a játékos ügyessége sokkal fonto- 
sabb, mint a felszerelés, amit a karak- 
terekre pakolt. Folyamatosan figyelni 
kell a szörnyek viselkedésére, jól kell 
pozicionálni a hősöket, a megfelelő 
időben a megfelelő támadást és va- 
rázslatot alkalmazva. 


GS: Számomra a WASD-irányítás 
volt az egyik legszimpatikusabb 
dolog a játékban. Egy fejlesztői vi- 
deóban hallottam, hogy a csapat 
egy Diablo-szerű irányítási rend- 
szer implementálásán dolgozik. 
Tényleg ennyi játékos igényelte 
ezt a változtatást? 

LB: A Pagan Online tervezésekor a 
WASD-irányítás volt a fő csapásirány. 
Menet közben aztán kiderült, hogy já- 
tékosállományunk egy jelentős része a 
klikkelős mozgást preferálja, mivel éve- 
ken keresztül ezzel a metódussal irá- 
nyították kedvenc ARPG játékaikat 
(Diablo, Torchlight, Path of Exile...). Ku- 
tatásaink során kiderült, hogy mi is ké- 
pesek vagyunk minden gond nélkül be- 
vezeti ezt az irányítást. Meg is tettük. 


GS: Azt mondod, hamarosan két új 
karakter csatlakozik a játékhoz, 
velük együtt már tízen lesznek a 


halhatatlan hősök. Tudnál monda- 
ni pár szót ezekről az új karakte- 
rekről? 

LB: Az egyik hős Elden lesz, gyors és 
fürge szerzet. Jégfegyverével képes 
lassítani, sőt akár meg is fagyaszta- 
ni ellenfeleit. Hector pont az ellentéte, 
ő a tűzmester, aki lőfegyvert használ, 
és minden elképesztő eszközt bevet 
annak érdekében, hogy lángba borít- 
sa a harcmezőt. 


GS: Néhány héttel ezelőtt a Mad 
Head Games kiadta az első Big 
Fucking Patchet a játékhoz. Meg- 
magyaráznád, miért is van jelentő- 
sége ennek? 

LB: Rengeteg változás előzi meg a 
végleges megjelenést. Három nagy ja- 
vításba sűrítettük be ezeket a változ- 
tatásokat, ezek közül mindegyik egy- 
formán fontos, mindegyik dugig van 
újításokkal és új játékelemekkel. 


GS: Az utolsó interjúnk óta tudjuk, 
hogy közel ötven lelkes és tehet- 
séges fejlesztő dolgozik a Pagan 
Online-on. A játék megjelené- 

se után mindenki marad a projek- 
ten, vagy a többség új fejlesztésbe 
fog? Mennyi támogatást kap a PO 
a jövőben? 

LB: Örülünk, hogy végre magunk mö- 
gött tudhatjuk az early accesst, de ez 
számunkra azt jelenti, hogy a PO fej- 
lesztése új szintre lépett. Több játé- 
kos, nagyobb felelősség, még több 
móka. Az igazán jó játékoknak idő- 

re van szükségük ahhoz, hogy kiforr- 
ják magukat, a megjelenés csak az el- 
ső lépés. 


GS: Számos videós játszik a nyil- 
vánosság előtt rendszeresen, és 
meglepően jók abban, amit csinál- 
nak. Terveztek valamiféle Game 
Changer programot, amelynek ke- 
retén belül a legnagyobb rajon- 
gók és tartalomgyártók közösen 
ötletelhetnek a fejlesztőkkel a já- 
ték jövőjéről? 

LB: Nemrég jelentettük be a Might £ 
Glory Club programot, ebben a kezdő 
videósok, bloggerek, fotósok és mű- 
vészek kapnak majd támogatást a fej- 
lesztőktől. Jó lehetőség ez arra, hogy 
a kezdő tartalomgyártók a szenvedé- 
lyüket és a hobbijukat elvigyék egyfaj- 
ta karrierirányba. Nekünk ebben pont 
az a jó, amit említettél, a legnagyobb 
rajongóink segítenek bennünket ab- 
ban, hogy a Pagan Online folyamato- 
san a legjobb irányba haladjon. Ezen 
a linken lehet jelentkezni a klubba: 
pagan-online.com/pages/might-and- 
glory-club-application-form. 


GS: Nagyon szépen köszönjük, 
hogy időt szakítottál ránk, sok si- 
kert a Pagan Online-hoz! 
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Lesznek visszatérő arcok, mint 
az elmaradhatatlan Price 


A háború SZOMOTÚ valósága -kell, de egy fiktív országban 


CALL OF DUT 
MODERN WAR 


EM IS TÖRTÉNHETETT 
N VOLNA JOBB A CALL OF 

DUTY SOROZATTAL AN- 
NÁL, MINT HOGY ÚJRA A MO- 
DERN WARFARE ALSOROZAT KE- 
RÜLT ELŐTÉRBE, ÉS ISMÉT AZ 
INFINITY WARD KÖVETKEZIK 
A FEJLESZTŐK ROTÁCIÓJÁBAN. 
Nem kétséges, hogy a széria nagy 
mértékben a 2007-es Call of Duty 4: 
Modern Warfare-nek köszönheti si- 
kerét; abban fektették le az alapokat, 
amelyek aztán évekre meghatározták 
a többjátékos mód irányát. Meg per- 
sze a kampány is fantasztikus volt, 
ami sajnos a későbbi részek több- 
ségéről nem mondható el. Most vi- 
szont úgy tűnik, újra sínre kerül a szé- 
ria, és végre nem egy ugrándozós bo- 
hózatot kapunk, hanem egy komoly, 
hardcore shootert, amelyben az egyjá- 
tékos kampány ugyanannyira fontos, 
mint a multi, zombiknak pedig nem 
jut szerep. 


KATONÁK LESZÜNK 

Újra komolyan veszik a sztorimódot, 
amit remekül mutat, hogy májusban, 
a játék leleplezésekor erről beszél- 
tek először, holott a korábbi évek- 
ben mindig a többjátékos szegmens- 
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:A Közel-Keleten is harcolnunk 


re helyezték a fókuszt. Most az egész játék 
egy téma köré épül: a modern hadvise- 

lés valóságának, szörnyűségeinek bemu- 
tatása a lényeg (persze némi dramatizá- 
lással). Ezért nincs például zombis koope- 
ratív mód sem. A fejlesztők már az elején 
hangsúlyozták, hogy ez nem a korábbi Mo- 
dern Warfare játékok folytatása, hanem 
egy reboot; tiszta lappal akartak indulni, 
mivel a Modern Warfare 3-ban egyébként 
is lezárták a korábbi cselekményt. Néhány 
karakter visszatér (köztük Price is), de a 
sztori teljesen új, független a korábbi tör- 
ténésektől. A világ, a modern kori hadvi- 
selés is megváltozott az elmúlt tíz évben; 
a harcosok sokszor nem viselnek egyen- 
ruhát, ezért nehéz különbséget tenni ci- 
vilek és lázadók, ártatlanok és terroris- 
ták között. Ráadásul a korábbi filmekben, 
játékokban egyértelműen jók és rosszak 
harcát mutatták be, de manapság egyre 
gyakrabb az árnyaltabb ábrázolásmód. A 
Közel-Keleten harcoló helyiek például nem 
mind terroristák, sokan azért ragadnak 
fegyvert, hogy otthonukat védjék. Az oro- 


, " szok nemcsak a célkeresztünkben jelennek 


meg, hanem bajtársakként is az oldalun- 
kon, és ugyanígy lesznek nyugati és közel- 
keleti ellenséges alakok, valamint ugyan- 
ezekről a területekről származó, békéért 
küzdő szabadságharcosok. 


: Néha teljes sötétségben játszunk a többjátékos 
. pályákon, ilyenkor egy éjjellátó segíthet 
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FARE 


A csatákat néha egy elit alakulat tagjaiként, 
máskor civilekként vívjuk meg. Előbbi esetben 
a legmodernebb eszközök és technológiák áll- 
nak majd rendelkezésünkre, erős, pontos fegy- 
vereket, éjjellátót, drónokat használhatunk, lé- 
gi támadást hívhatunk; míg utóbbiban csak az 
jut, amit találunk és amit a lázadók a rendel- 
kezésükre álló anyagokból összeeszkábálnak. 
A harcok nem lesznek mindig kiegyensúlyo- 


EZT KITESZED 
A POLCRA 


Éveken át a Call of Duty játékoknak 
voltak a legjobb gyűjtői kiadásai, 
amelyekbe néha versenyautót, máskor 
drónt vagy épp minihűtőt csomagoltak. 
Az Infinite Warfare-től kezdve azonban 
semmilyen extra kiadás nem készült, 
egészen mostanáig: a Modern Warfare 
Dark Edition a játék, egy fémdoboz 

és pár DLC mellett tartalmaz egy 
működőképes éjjellátó szemüveget is a 
hozzá tartozó állvánnyal. A szemüveg- 
gel 20 méterig tökéletesen láthatunk 

a sötétben, állíthatjuk a lencséket, és 
felhajthatjuk, ha épp nem használjuk. 
USB-n keresztül lehet tölteni. Sajnos a 
hivatalos oldalon nem szerepel, hogy ná- 
lunk is kapható lesz, de tőlünk nyugatra 
számos bolt kínálatába bekerül, úgyhogy 
van remény. Ha nem, marad az online 
rendelés. 


remekül összerakott, No Russian cí- 
mű küldetése, amelyben egy repté- 

ri tömegmészárlást nézhettünk végig 
testközelből, de akár úgy is eljuthat- 


rad számúnkra a Modern Warfare 2. 


ítottati is SZAPTÓTUÓ legs 
itosabb karakter halálát. "Akcióhős- 
"már unalmas, ezért mindig 
rülünk, ha olykor nemcsák azt érez- 


" tetik velünk, hógy elpusztíthatatla- 
: nok vagyunk, hanem elgondolkodtat- 


nak, megbotránkoztatnak, tehetetlen- 
né tesznek, meggyötörnek. 

További reményt ad, hogy a történe- 
ten egyaránt dolgoznak visszatérő 
fejlesztők-és egykori Naughty Dog-os 


írók is; utóbbi csapatnak köszönhet- 
jük az Uncharted, valamint a The Last 


Y of Us játékokat, és aki csak eggyel is 
játszott közülük, az tudja, hogy a srá- 
" cok értik a dolgukat. 


Sok-sok éve érett már, hogy lecse- j 
réljék a Call of Duty játékok alatt. 
duruzsoló motort, és most, ötév- 


nyi fejlesztés után a lengyel székhe- 
lyű techcsapatnak végre sikerült egy: " 
olyan engine-t összeraknia, amely. 
érezhető változásokat hoz majd mind" 


a látványban, mind a játékmenetben: 


A realizmusra törekvés volt az elsőd- " 


leges szempont. A szkennelési tech- 
nológiáknak köszönhetően az épü- 
leteket, a járműveket, a fegyvereket 
és az embereket is maximálisan va- 
lósághűen tudták átültetni a játék- 
ba, az anyagok viselkedésére, fénnyel 
való kölcsönhatására is figyeltek. A 
fényelés, bevilágítás szintén sokat fej- 
lődött, amit a valós idejű ray tracing 
beépítésének köszönhetően az RTX- 
es kártyákkal rendelkező PC-sek fog- 
nak tudni igazán értékelni, de a többi- 
ek számára is jól láthatóak lesznek a 
változások. A fény a játékmenetben is 
nagy szérepet kap: az éjjellátók hasz- 
nálata elkerülhetetlénné válik sötét- 
ben, azonban egy lámpa felkapcsolá- 
sával elvakíthatjuk a szemüvegek vi- 
selőit. A motorváltás egyébként nem 
jelenti, hógy kompromisszumot kelle- 
ne kötnünk: a csapat még a megjele- 
nésig javában optimalizál, de a vég- 
ső cél az, hogy a magasabb poligon- 
számés több megjelenített objektum 


MÁAETAÚ yon keményen dolgoztunk ezen a játékon. Valódi 
fegyverek el lőttünk. Felvettük, ahogy lövünk, és azt is, anogy 
Navy SEAL katonák lőnek." 


ellenére-is sikerüljön hozni a 60 fps-t 
minden platformon. Jól haladnak, 
nem félünk, hogy nem jön össze. 

A fegyvereknek nemcsak külsejük, de 
viselkedésük és hangjuk pontos lemo- 


". dellezésére is odafigyeltek. Más ered- 


ményre számíthatunk, ha egy erős 
stukkerrel lövünk meg egy falat, és 
másra, ha kisebb kaliberrel tüzelünk. 


.: Lesz olyan, ami pillanatok alatt szét- 


kap egy ajtót, és olyan is, amivel ki- 
tartóbban kell darálnunk. Számolnunk 
kell a visszarúgással is, amely némi- 
leg ellensúlyozható úgy, hogy például 
egy ablakkeretre vagy párkányhoz tá- 
maszkodunk. Másképp néz majd ki az 
újratöltési animáció akkor, ha üres tá- 
rat cserélünk, és akkor, ha csak egy- 
két lövés után tárazunk újra, illetve 
tölthetünk úgy is, hogy szemhez emel- 
ve tartjuk a fegyvert. Az animációkért 
felelős csapat katonai tanácsadók- 

kal konzultált, ellátogatott egy lőtér- 
re, és tényleg mindent megtett azért, 
hogy a fegyverkezelés a lehető legin- 
kább valóságos legyen. Közben persze 
mint mindig, most is fontos volt, hogy 
a realizmusra törekvés ne menjen a 
játékélmény rovására; majd leghama- 
rabb szeptemberben, a béta során ki- 
derül, mennyire sikerült jól megolda- 
ni a feladatot. 


Természetesen kár attól félni, hogy 
az egyjátékos kampányra fordított 
extra energiát a többjátékos mód- 
tól vették el, hiszen. az Infinity Ward 
és az Activision is tudja (meg min- 
denki, akinél nem csak a Just Dance 


s 
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A multiban is használhatunk 
kétszemélyes járműveket 


és az Angry Birds számít videojáték- 
nak), hogy a CoD-oknak kulcsfontos- 
ságú része a multi. Változatos lesz 

a módok kínálata, de nem úgy, hogy 

a TDM mellé bepakolnak olyanokat, 
amelyekkel egy hónap után már sen- 
ki sem játszik. Ha létszám szerint alul- 
ról indulunk, először ott a 2v2-es 
Gunfight-mód, amelyben körönként 
minden játékos ugyanazt a felszere- 


kese 


"A 2v2-es módban mindenki 
ugyanolyan fegyverekkel indul 
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,A történet 


lineáris lesz. Csak úgy lehet elérni a mindenki által elvárt 

szintet - animációban és karakterfejlődésben -, ha a sztori 
előre meghatározott. Lesznek döntések, amelyek egy kicsit 
változtatnak a narratíván, de a befejezés ugyanaz marad." 


lést viszi magával, így csak az egyé- 
ni képességeken múlik, melyik fél dia- 
dalmaskodik a végén. Szűk pályákon 
(három lesz belőle az elején) folynak 
a küzdelmek, 40 másodperces időkor- 
láttal, amelynek leteltekor megjelenik 
egy zászló a pálya közepén, és ame- 
lyik csapat három másodpercig tart- 
ja a körülötte lévő területet, az győz. 
Persze nem kell ezt kivárni, nyerni a 


két ellenséges játékos kiiktatásával 

is lehet. 

Természetesen visszatér a mindig 
népszerű Team Deathmatch, amely- 
ben hatfős csapatok néznek szembe 
egymással, újrajátszhatjuk a terület- 
foglalós, 10v10-es Headguarterst és 
a 20v20-as Dominationt, valamint itt 
most Cyber Attack néven jelenik meg 
a bombalerakós, 6v6-os Search 8 


Destroy-mód. Az igazi érdekesség vi- 
szont az, hogy lesznek módok (és pá- 
lyák), amelyekben 40, 64 vagy - ha 
ez nem okoz váratlan technikai nehéz- 
ségeket - akár száz játékos szállhat 
be az ütközetekbe egyidőben. Nyugi, 
nem battle royale-ról van szó, hanem 
nagy terepeken játszódó, kétszemé- 
lyes járművekkel kiegészített, csapa- 
tos összecsapásokról. Azt gondolhat- 
ná az ember, hogy a srácok egy kicsit 
szeretnék elcsábítani a Battlefield- 
játékosokat is, de ezért nem hibáztat- 
juk őket, a DICE elég okot adott, hogy 
a BF-veteránok csalódottságot érez- 
zenek. Egyébként nem kell félni at- 
tól, hogy nem telnek meg a szerverek, 
már csak azért sem, mert az Infinity 
Ward összeengedi a PC-s, PS4-es és 
Xbox One-os játékosokat, így minden- 
ki ugyanazokon a szervereken játsz- 
hat. A billentyűzetes-egereseket és 
kontrollereseket elkülönítik majd egy- 
mástól, és dolgoznak azon, hogy az el- 
térő hardverek ne okozzanak problé- 
mát, senki ne kerüljön előnybe vagy 
hátrányba azért, mert jobb gépen ját- 
szik, mint mások. 


Nem ragaszkodtak a pályák megszo- 
kott, háromsávos elrendezéséhez, és 
minden játéktér rejt majd olyan pon- 
tokat, amelyeket a kezdők nem talál- 
nak meg azonnal, de a haladókat nagy 
előnyhöz juttathatják. Felkapaszkod- 


:Rengeteget dolgoztak 
. a bevilágításon 


Hatunk helyekre, találhatunk olyan zu- 


gokat, ahová nem egyértelmű, hogyan 


juthatunk - lényegében elismerik a 


jumpolást, ami az első CoD óta jó mó- 
ka. Emlékszem még, ahogy órákon át 
próbáltunk megfelelő szögben ugra- 
ni dobozokra, kiálló tégladarabokra, 
hogy felmásszunk egy jó rejtekhely- 
re; vagy azokra a felhasználói pályák- 
ra, amelyeken kimondottan ugrándo- 

: zással kellett eljutnunk A-ból B-be. 

. Remélem, akkor már ezek is vissza- 
térhetnek. 
Riválisainkat a zárható ajtók segítsé- 
gével is meglephetjük, akár úgy, hogy 
csak bepillantunk a szobába, és bedo- 
bunk egy gránátot, akár úgy, hogy be- 
rúgjuk az ajtót, és rátapadunk a ra- 
vaszra. A robbanószerek is működnek 
természetesen. A felfedezés fontos, 
ugyanis alapjáraton nincs minimap, 
csak killstreakek (bizony, jól olvastá- 
tok, nem pontszám, hanem újra ölé- 
sek után használhatjuk a cuccokat) 
segítségével térképezhetjük fel kör- 
nyezetünket, akár úgy, hogy egy drónt 
aktiválunk, vagy fülelhetünk serényen, 


hátha meghalljuk a lépéseket egy fal 
túloldalán. Úgy érzem, valaki játszo- 
gatott néhány órát a Rainbow Six: 
Siege-dzsel. 

Izgalmas újdonság az éjszakai pá- 
lyák bevezetése; ezeken csak szívdob- 
banás-érzékelővel vagy éjjellátókkal 
felszerelve tudunk majd hatékonyan 
tájékozódni. Kellemés bújócskának 
ígérkezik ez, amiben már az is végze- 
tes hiba lehet, ha szemhez emeljük a 
fegyverünket, ilyenkor ugyanis a lé- 
Zeres irányzék elárulhatja pozíción- 
kat. Egyébként nem is tudjuk rende- 
sen felemelni, mert a szemüveg korlá- 
toz minket; a srácok tényleg mindenre 
odafigyeltek. Vigyáznunk kell a fé- 
nyekre is, mert nem lesz kellemes, ha 
egy lámpát valaki pont akkor kapcsol 
fel, amikor mi éjjellátóban mászká- 
lunk, viszont ez nyilván nem csak elle- 
nünk hatásos, mi is bevethetjük táma- 
dóinkkal szemben. A taktikázásnak, 
hatékony csapatmunkának minden 
eddiginél nagyobb szerep jut. 

A többjátékos módban nincsenek töb- 
bé kasztok, a karakterek csak külse- 


jükben térnek el egymástól, egyedi 
képességeket, eszközöket nem kap- 


nak. Minden elsődleges és másodla- 
gos puskát, pisztolyt használhatunk, 
fejleszthetünk, de legfeljebb öt ki- 
egészítőt aggathatunk rájuk, így tem 
applikálhatunk mindent egyszerre, 
döntenünk kell, mi a fontos a fegyve- 
renként 30-60 különböző extra közül. 
Használhatunk perkeket, amelyekből 
hármat választhatunk a karakterünk 
viselkedésének javításához, valamint 
egyet-egyet kimondottan a fegyverek 
jobbá tételéhez. A killstreakek között 
találunk radart és radarzavarót, spéci 
fegyvereket, légi csapást, helikoptert, 
sőt vezethető járműveket is, amelye- 
ket nem csak mi, csapatunk tagjai is 
használhatnak, így a gyilkolásban ke- 
vésbé ügyes csapattagok sem ma- 
radnak ki bizonyos bónuszokból — de 
azért ez nem az a játék, amelyben át 
lehet menni full pacifistába. 


EZ MEG AZ ÉLŐK VILÁGA 
Mint említettem az elején, a Mo- 
dern Warfare különböző módjai kö 


: .zött teljes a koherencia, így nem 


volt helye zombiknak, földönkívüli- 


. "eknek vagy más, természetfeletti lé- 
. " nyeknek a kooperatív módban. Ed- 
". dig gyakorlatilag három különböző 
. játékot kapott az, aki egy CoD-ra be- 
. fizetett, most azonban minden ösz- 
. szefügg. A zombis módot a Spec Ops 
. váltja le, amely az MW-veteránoknak 
" " Ismerős lehet. Mindenféle küldetése- 
" "ket teljesíthetünk majd kooperatívan 
" . egy haverral együtt, ezek kapcsolód- 


nak á fősztorihoz, megjelennek ben- 


. ne karakterek, történetszálak, akiket 


és amiket az egyjátékos kampányban 


. is láthattunk. A csápat azt ígéri, jelen- 


tősen továbbfejlészti a korábbi játé- 
kok Spec Ops-módját, de várnunk kell 
még a részletekre. 

Minden, amit eddig láttunk vagy 
hallóttunk a Call of Duty: Modern 
Warfare-ről, borzasztóan ígéretes és 
szimpatikus. Ez most tényleg nem 
egy hagyományos CoD lesz, vagy leg- 
alábbis nem abban az értelemben, 
ahogy azt az elmúlt tíz év játékai defi- 
niálták. Felejtsetek el minden előítéle- 
tet, minden rossz érzést, amit a futu- 
risztikus, nevetségesen trendi és ha- 
tározottan az Y generációra szabott 
részek keltettek bennetek, és tiszta 
lappal vágjatok bele szeptember kö- 
zepén a bétába, ami attól függetlenül, 
hogy előrendelitek-e a játékot, vagy 
sem, elérhető lesz számotokra. Egy 
esélyt akkor is megérdemel, ha már a 
Call" szó hallatán is harci pózba vág- 
játok magatokat, és azonnal elkezdi- 
tek reflexből az Activisiont szidni. 
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: Egyes körökben szörnyekk. 
. különböző jutalmakat hagynak hátra 
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§, JÁTSZHATOD NET NÉLKÜL IS 


Főleg a mobilosoknak jó hír, hogy Wi-Fi vagy kellő mennyiségű adat- 
forgalom nélkül is élvezhetik a Dota Underlordsot, köszönhetően az 
MI elleni játékmódnak. A mesterséges intelligencia nyilvánvalóan nem 
jelent akkora kihívást, mint az élő ellenfelek, de reggel a buszon pont jó sa 
gyakorlás lesz ez így is. 


WARTOCK TATKIDER 


ajld aj (El 


[7 ROUNDTÍm 72 


2. 
ornem 
. sérülünk, és tovább maradhatunk a meccsben 


eger TE 
v3 


öz 


SIGÖBSEEKER 


105 ITMBEK 
jEzi kezd TEAT er 


m. 


:A körök után lehetőségünk 
lesz elkölteni az aranyunkat 


Est 2? 
ICTORY 


vsjAnders Bot! S 


ad 
4 


4 e 


A valVe elSő akartlenni, és nem csináltarosszul 


DOTA ÜUNDERLORDS 


Tf $ 


26 WWYJAMESTATÍT 


po ET 


/ 


2 


ICSIT ÚGY ÉRZEM MAGAM, 
LE A 2012-2013-AS MOBA- 

ŐRÜLET ELEJÉN. Ez volt az az 
időszak, amikor minden nagy kiadó köte- 
lezőnek érezte, hogy megcsinálja a saját 
League of Legendsét, hiszen azzal majd jól 
megszedik magukat. Ez végül nagyon ke- 
veseknek jött össze, és az elmúlt két-há- 
rom évben csak akkor hallottunk MOBA- 
król, amikor az egyik csapat lelőtte a sa- 
játját. Egy picit reménykedünk benne, 
hogy az Auto Chess-klónoknál nem ez lesz 
a helyzet, hiszen a minőséggel egyelőre 
nincs gond. Legalábbis ami a Valve-et és a 
Dota Underlordsot illeti. 


MI IS EZ MOST AKKOR? 

Az Auto Chess egy Dota 2 modként kezd- 
te karrierjét, amit kő egyszerűnek tűnő já- 
tékmenete miatt kaptak fel milliónyian. 
Nyolc játékost sorsol össze a meccskere- 
ső rendszer, akiknek mind kioszt egy-egy 
saját, sakktáblaszerű mezőt, amire aztán 
a résztvevők különböző figurákat játsz- 
hatnak ki. A hősöket ábrázoló figurák- 
ból minden kör után felkaphatunk annyit, 
amennyit tudunk vagy akarunk. A válasz- 
tottakat lecsapjuk az asztalra, aztán vár- 
juk, hogy a tábla túloldalán felbukkanja- 
nak valamelyik ellenfél lényei. A csata au- 


tomatikus, tehát nem befolyásolhatjuk 
konkrétan azt, hogy mi történik az adott 
körben. A figurák megjelennek, a karakte- 
rek egymásnak ugranak, és ha sikerül le- 
gyűrnünk minden szemben álló karaktert, 
akkor megnyertük az adott kört, és elége- 
detten hátradőlhetünk. Ha másként ala- 
kul, akkor veszítünk valamennyit életpont- 
jainkból, és amennyiben a mérőszám eléri 
a nullát, kiesünk a meccsből. Körönként 
aranyhoz jutunk, amiből új figurákat vehe- 
tünk, a vásárláskor azonban érdemes több 
szempontot is észben tartani. Egyrészt lé- 
teznek ritkább (gyakoriság szerint: szür- 
ke, zöld, kék, lila, narancssárga) egységek, 
másrészt egyes egységek különböző bó- 
nuszokat garantálhatnak másoknak, ha 
az adott figura az adott kategóriába tar- 
tozik. Ha például van három, hunter kate- 
góriájú karakterünk, akkor azok dupla tá- 
madással ruházzák fel egymást. Érdemes 
tehát adott tematika köré építeni sere- 
günket. Vásárláskor azonban nemcsak az 
számít, hogy melyik figura kivel passzol 
össze, hanem az is, hogy melyiket tudjuk 
hatásosan fejleszteni. Ha ugyanis van egy 
karakterünkből három egyformánk, akkor 
a három összeolvad, és kapunk helyettük 
egy jóval izmosabb kétcsillagos verziót, 
ha pedig utóbbiból rendelkezünk három- 


mal, akkor azok egy háromcsillagossá áll- 
nak össze. Azt is figyelni kell, hogy eleinte 
csak egy, aztán két figuránk lehet, aztán 
ahogy egyre több ellenféllel végzünk, úgy 
lépünk szintet, és emelkedik a ledobha- 

tó karaktereink száma. Szintünket arany- 
nyal is növelhetjük, de minél magasabbra 
jutunk, annál nagyobb ráfordítást igényel- 
nek, ezért komolyan meg kell fontolnunk, 
hogy mire költjük érméinket. Amennyi- 

re egyszerűnek tűnik az, hogy csak lecsa- 
punk karaktereket egy asztalra, és nézzük, 
ahogy ütlegelik egymást, annyira össze- 
tett az, hogy kinek, hogyan és miért szorí- 
tunk helyet a csapatunkban, szintlépésre 
vagy éppen a választható figurák újrake- 
verésére költjük-e aranyainkat. 


DOBÁLJUK A FEGYVEREKET 

Míg a fentiek nagyrészt igazak lehetnek 
bármelyik, Auto Chess stílusú játékra, ad- 
dig a Dota Underlords sajátos tárgyrend- 
szere már egy egészen egyedi ritmust ad 
a játékmenetnek. Az mindegyik műfajbeli 
címre igaz, hogy néha a játék dob egy-egy 
tárgyat, amit aztán rátehetünk karakte- 
reinkre, hogy felerősítsük azokat. Ezután 
eltávolítani már nem lehet a figuráról a 
cuccot, de újabbat bármikor rátehetünk. 
Az Underlordsban ez egy picit máshogy 


"rele! (s! 


a 


működik: egy karakter csak egy tár- 
gyat hordozhat, de azt az egyet bár- 
mikor levehetjük róla, és átadhat- 

juk egy másik figurának. Emellett az 
olyan körökben, amikor tárgyjutal- 
mat kapunk, választhatunk lehetséges 
ajándékok" közül is. Ilyen például 

a Vicious Intent, amely minden élet- 
ben maradt egységünk után egy extra 
sebzést okoz az ellenfélnek. Az ilyen 
hatások és a variálható tárgyrendszer 
egy olyan plusz mélységet kölcsönöz 
az Underlordsnak, amivel az erede- 

ti Auto Chess mod nem rendelkezett. 
A tárgyak maguk is kifejezetten erős- 
nek tűnnek. Már egy olyan, viszony- 
lag gyakori cucc is, mint a Mask of 
Madness (ráadás 60 százalék táma- 
dási sebesség, 20 százalék életerőlo- 
pás, és elnémítja a hordozóját, tehát 
nem tudja használni a képességeit) 
egy meglehetősen gyenge karakterből 
is brutális gyilkológépet csinál. Hogy 
a folyamatos tárgycserélgetés lehető- 
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:a többiek a tartalékos sorban várnak a lehetőségre 
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-Nem minden megvásárolt-karaktert kell letennünk az asztalra, 


Ket 


sége mennyire lesz nehezen kiegyen- 
súlyozható, azt még talán a Valve sem 
tudja, de egyelőre kifejezetten élve- 
zem, hogy nem vagyok örökre lekötve 
és hátrányba kényszerítve egy hibás 
tárgyelhelyezési döntés miatt. 


ÍZIG-VÉRIG DOTA 

A Dota 2 szerelmesei azonnal otthon 
érzik majd magukat az Underlords- 
ban. A figurákat azok a hősök jelké- 
pezik, amelyekkel ők már évek óta sú- 
lyos, hosszú órákig elnyúló csatáro- 
zásokat folytattak. Itt van Axe, Puck, 
Morphling, Disruptor, Enigma és 
még több tucat karakter a jól ismert 
MOBA-ból. Az igazi szépsége a do- 
lognak, hogy az említettek sakkfigu- 
rákként is pont ugyanúgy működnek, 
mint nagyobb testvéreik. Axe példá- 
ul maga körül pörögve mészárolja le 
az ellenfeleket, Puck egy hatalmas 
fénygolyóval pusztítja el azokat, akik 
előtte állnak, Morphling pedig a táb- 


la egyik sarkából a másikba siklik egy 
pillanat alatt. A leglátványosabb ta- 
lán az öreg Kunkka hajója, amely be- 
teríti a fél pályát, és minden, ott ta- 
lálható ellenfelet több másodpercre is 
lebénít. Ezúttal persze nem mi indít- 
juk el a különleges támadásokat, ha- 
nem automatikusan megtörténnek, 
amikor az adott karaktert eleget gye- 
pálták ahhoz, hogy maximumra töl- 
tődjön a manacsíkja. Ettől függetlenül 
egy jól megválasztott hős varázslata 
könnyen megfordíthat egy elvesztett- 
nek tűnő kört, még akkor is, ha az el- 
lenséges csapatban több háromcsilla- 
gos karakter is csépeli a mi katonáin- 
kat. Például nincs pajzs, ami felfogná 
a Shadow Fiend mindenre kiható sö- 
tét csapását, ezért iszonyatos pusz- 
títást tud végezni. Csak gondoskod- 
nunk kell róla, hogy túlélje az első né- 
hány másodpercet. Ez is, mint minden 
más, az okos csapat-összeállításon 
múlik majd. 


HOL TART A JÁTÉK? 

Ahhoz képest, hogy csak korai hoz- 
záférésben pörög az Underlords, 

egy meglehetősen funkcióban gaz- 
dag játékot kapunk a semmiért (in- 
gyenes címről van szó). Az elmúlt né- 
hány hétben a Valve az alapvető já- 
tékmechanikák csiszolásán felül már 
egy fejlődési rendszert is rakott a já- 
tékba napi kihívásokkal, szinteződés- 
sel feloldható kozmetikai opciókkal 
és egy kompetitív rangsorolási rend- 
szerrel. Mindezt ráadásul úgy állí- 
totta össze, hogy a nyílt béta meg- 
jelenésével egyidőben a játékot már 
mobilokra is elérhetővé tette. A hor- 
dozható változatok és a PC-s nagy 
testvér teljes átjárhatóságot kaptak, 
azaz a mobilosok játszhatnak a PC- 
sekkel, használhatják PC-s profiljai- 
kat, és minden megszerzett eredmé- 
nyüket átvihetik egyik platformról 

a másikra. A Valve innentől kezdve 
valószínűleg csak a monetizációval 
fog kísérletezgetni, mivel jelenleg 
minden teljesen ingyen elérhető az 
Underlordsban, beleértve az első csa- 
tabérletet és az ahhoz tartozó koz- 
metikai jutalmakat is. Kíváncsiak le- 
szünk rá, hogy a teljes értékű meg- 
jelenésre mit fognak kitalálni, de a 
Dota 2-t elnézve valószínűleg igye- 
keznek majd a lehető legbarátságo- 
sabb modellt kialakítani. Addig azon- 
ban még rengeteg hónapnyi tesztel- 
getés és játék vár ránk, és reméljük, 
hogy időközben nem történik semmi, 
ami miatt lesüllyedne a Steam mé- 
lyére, ahol a cég legutóbbi nagy pró- 
bálkozása, az Artifact is végezte. 


JJ KIFEJEZETTEN ÉLVEZEM, HOGY NEM VAGYOK ÖRÖKRE 


-Az oldalsó statisztikai:mutatókon nyorhon követhetjük, 
-hogy melyik figuránk okozta a legtöbb sebzést 
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:Egy játékos legfeljebb 9-es szintig fejlődhet, tehát ugyanennyi 
figurát helyezhet el az asztalon. A végső szakaszokban már 
kifejezetten sok karakterícsatázik egymássál 
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Ha egy osztag szétszóródik, esélye sincs 
-a túlélésre 
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HELL LET LOOSEC- 


RÚS LÖVÖLDÉT IS NYÚZTAM 
AZ ELMÚLT IDŐSZAKBAN, DE 
EZEK A TÉMA ELLENÉRE ENNÉL TÁ- 


Het) ÁROM MÁSODIK VILÁGHÁBO- 


INFO 


Fo Bigée VOLABB TALÁN NEM IS ÁLLHAT- 
MMALtET NÁNAK EGYMÁSTÓL. Míg a Battalion 
BET 1944 szűk pályákon, árkádos játékmenet- 


PC tel ereszt egymásnak néhány fős csapa- 
Röviden Második vi- tokat, addig a Battlefield V-ben már na- 
lágháborús FPS, amely gyobb szabású csatákban vehetünk részt, 


grandiózus csatákon nagyobb a hangsúly a különböző szerepe- 
keresztül mutatja be a ken, a grandiózus ütközetek ellenére azon- 
történelmi összecsa- ban továbbra sem feltétlenül a realizmu- 
pásokat. son van a fókusz. A Hell Let Loose sok- 
Megjelenés 2020 kal keményebb kihívást kínál ezeknél, és 
PEGI 18-r bár még mindig nem annyira valósághű, 


mint mondjuk az Arma 3, remekül átadja 

a frontvonal élményét. Itt nem lehet egy- 
ad személyes hadseregként csatákat nyerni, 
csak és kizárólag jól szervezetten, osztag- 
z ként tudtok majd érvényesülni, és a bom- 
bázók árnyékában folyamatosan retteg 
mindenki, mert bizony bármikor utolérhet 
minket a halál. 


A Hell Let Loose fejlesztői hatalmas Red 
Orchestra 2-rajongók, így az volt a céljuk, 
hogy ugyanazt vagy legalábbis nagyon ha- 
sonló élményt nyújtson készülő játékuk, 
amelyben egyszerre száz játékos veselked- 
§ het egymásnak, hogy elfoglalják a legfon- 
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ANNE: 


"A parancs feltétel nélküli:követése és a folyamatos 


8 kommunikáció - ez a siker két kulcsa 
A í 


d § "3 A 
Természetesen a partraszállás —rea FEgy.jó mesterlövész képes megfordítani a 
perceit is átélhetjük testközelből metil csatát, ha jól összedolgozik a többiekkel 


tosabb pontokat, és leszorítsák a másik 
felet a térképről. Mivel hatalmas pályák- 
ról beszélünk, nem lehet csak úgy átug- 
rálni egyik pontról a másikra, hosszú per- 
cekig kell baktatnunk, néha üres mezőkön 
keresztül, hogy visszaérjünk az éppen tűz 
alá vett épülethez, emiatt pedig sokkal na- 
gyobb hangsúlyt kap a taktikus, óvatos já- 
ték és a stratégiai tervezés. Hiába van ná- 
lunk az előny, és szorítottuk be az ellen- 
séget a sarokba, ha elkezdünk ész nélkül 
puffogtatni a semmi közepén, és ledarál- 
ják az osztagunkat, akkor villámgyorsan 
visszatolnak, átkerül hozzájuk a kezdemé- 
nyezés, és kezdődhet minden elölről. Nem 
egyszerűen az számít, hol vannak ügye- 
sebb lövészek, hiszen a megfelelő erőfor- 
rás-menedzsment nélkül semmit sem ér az 
egész. A védőknek sem elég szovjet mód- 
ra tucatjával halálba küldeni a katonákat, 
hogy egyszer majd csak elfogynak a táma- 
dók: el kell vágni az utánpótlást, megsem- 
misíteni a kiépített állásokat, hogy a tá- 
madóknak messzebbről kelljen újra és újra 
visszatérni a frontra. 


Mindkét oldal osztagokból épül fel, ezeken 
belül pedig mindenkinek megvan a konk- 
rét feladata. A gyalogságnak kell elfog- 
lalnia a pontokat, és minden csapatban 
van felcser, aki ellátja a sérülteket, támo- 


megter 


gató, aki kiépíti az állásokat, géppuskás, 
aki fedezet tüzet nyújt az előrenyomulás- 
hoz, és természetesen egy parancsnok, aki 
irányítja az osztagot. A szakaszvezetők 
egyébként nem csak csapaton belül, egy- 
más közt is kommunikálhatnak egy privát 
rádiós csatornán, Így összehangolt táma- 
dást indíthatnak egy kulcsfontosságú pont 
ellen, leoszthatják egymás közt a feladato- 
kat, hogy míg az egyik az elterelést végzi, 


:Senki sem mondta, hogy a háború szép 
látvány 


TA 


tő 

43 " 3 
Van, hogy az ember hem talál fedezéket, 
DES olyankor kénytelen ezzel beérni 


MINDEN KEZDET NEHÉZ 


Egy ilyen játékba bizony nem könnyű belerázódni, mert elképesztő mennyiségű új infor- 
mációval találkozik az ember, nem ismeri a terepet, fogalma sincs arról, mit is kellene 
csinálnia. Valahogy így érezhetik magukat a kiképzésről rögtön a frontra küldött, zöldfü- 
lű katonák is a valóságban, leszámítva, hogy ők nem respawnolnak. Ilyenkor hihetetlenül 
hasznos egy tapasztalt, összeszedett szakaszparancsnok, aki kézben tartja a dolgokat, 
irányítja embereit. Elképesztően szerencsésnek mondhatom magam, hogy rögtön az 
első meccsemen kifogtam egy olyan csapatot, amilyet azóta se sikerült. Bár többünknek 
is az volt az első játéka, mindenki kommunikatívan állt hozzá, követte az utasításokat, 
folyamatosan beszámolt arról, ami történik, így sohasem fordult elő, hogy egyetlen 
ember mögénk került, és lemészárolt mindenkit, mert senki sem szólt, hogy: , Hahó, 
amúgy van egy ember a fa mögött." A parancsnok pedig egy harcedzett figuraként jól 
ismerte a pályát, pontosan tudta, kinek mikor mi a feladata, és el is magyarázta azt, így 
mindig volt kiépített állásunk a közelben, a géppuskás pedig folyamatosan csőre töltve 
figyelte az ellenséges tevékenységet. Azonnal úgy mozogtunk fedezékek között, mintha 
ez lenne a világ legtermészetesebb dolga, teljesítettük a ránk bízott feladatot, az egyik 
legolajozottabban mozgó fogaskerék voltunk a hatalmas gépezetben. Ez a játék pedig 
így lesz kifejezetten élvezetes. 


HOSSZÚ AZ ÚT 


A megjelenésig még rengeteget fog fejlődni a játék az animációktól kezdve a fegyverkezelé- 
sen át az új pályákon és játékmódokon keresztül egészen a kozmetikai cuccok bevezetéséig. 


Sőt a hivatalos rajttal együtt debütál majd az új frakció, így orosz katonákkal is hadba 


vonulhatunk. 
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Egy ekkora játék hatalmas falat lett 
volna kis stúdiónknak, ezért nagyon 
hálásak vagyunk a Teamf7-nek, hogy 
meglátták benne a potenciált a sikeres 


Kickstarter után?" 


a másik bekeríthesse az ellenfelet. De 
nemcsak ő, mindenki nagyon fontos 
szerepet játszik, és ha valaki nem vég- 
zi rendesen a feladatát, az bizony ki- 
hat az egész alakulat teljesítményére. 
A háromfős páncélos osztagok tagjai 
értelemszerűen tankokkal támogat- 
ják a gyalogságot, míg a felderítők ki- 
sebb, kétfős brancsban dolgoznak ösz- 
sze. A mesterlövész munkáját egy 
megfigyelő, az úgynevezett ,spotter" 
segíti, aki folyamatosan kémleli a ho- 
rizontot, felméri a célpont távolságát, 
és jelenti, ha sikeres volt a leadott lö- 
vés, vagyis a célpont holtan rogyott 
össze. Az egész fölött áll a főparancs- 
nok, aki irányítja a teljes hadművele- 
tet, elrendelhet bombázást, ledobhat 
némi utánpótlást, de akár erősíthe- 

ti is az egyes osztagokat. Mivel előre 
meghatározott számú pontot költhet 
el, fontos, hogy ezeket jól ossza be, a 
szakaszparancsnokoktól kapott infor- 
mációt megfelelően interpretálja. 

Az egyes feladatköröket és a játék- 
menet legfontosabb elemeit a menü- 
ben elmagyarázzák, így ha valaki nem 
akar csukott szemmel fejest ugra- 

ni a háborúba, érdemes egy kicsit fel- 
készülnie, de itt sem térnek ki min- 
denre. Vannak olyan részletek, ame- 
lyekre csak játék közben, általában 

a legrosszabb pillanatban döbben 

rá az ember. Ilyen volt például, ami- 
kor realizáltam, hogy ez bizony nem 
a Battlefield, itt nem vezethet bár- 

ki tankot, nem úgy van, hogy csak be- 


pattan az ember egy lánctalpasba, ha 
a szükség úgy kívánja. 


És hogy milyen élmény a Hell Let 
Loose virtuális csatamezőin háborúz- 
ni? Fantasztikus. Ha valaki szereti Az 
elit alakulat című klasszikus soroza- 
tot, az azonnal otthon fogja érezni ma- 
gát benne. A kezelőfelület gyakorlati- 
lag teljesen eltűnik játék közben, csak 
egy iránytű segít a tájékozódásban. 
Persze előhozhatjuk a lőszert és a cha- 
tet, de sokkal könnyebb átadni ma- 
gunkat az élménynek, ha csak az akci- 
óra koncentrálunk. Egészen filmszerű, 
de nem nagyon marad időnk gyönyör- 
ködni a tájban, hiszen a fülünkben fo- 
lyamatosan ott süvítenek majd a bom- 
bák, ropognak a gépfegyverek, és még 
a frontvonaltól távol is halljuk majd 
bajtársaink halálhörgését. A Hell Let 
Loose az a játék, amit nem fog min- 
denki élvezni. Nem feltétlenül kell 
hardcore FPS-gurunak lenni ahhoz, 
hogy valaki jó legyen benne, de nem is 
elég csak úgy tíz percre odaülni a gép 
elé, hogy lepörgessen az ember egy 
gyors TDM-et. Teljes odafigyelésre van 
szükség, és bár nyilvánvalóan rengete- 
get segít, ha van némi FPS-es tapasz- 
talatunk, el kell sajátítani azokat a kis 
trükköket, amelyek különlegessé teszik 
ezt a játékot. Aztán már csak három 
dolog kell a győzelemhez: kommuniká- 
ció, kommunikáció és kommunikáció. 
Kaci 
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:A 19. század Amerikájának mozdonyaival 
fogunk találkozni a játékban 


RAILROAD CORPORATION 


INFO 


Kiadó Iceberg 
Interactive 
Fejlesztő Corbie 
Games 

Platform 

PC 

Röviden Erősen a 
Railroad Tycoonra 
hajazó stratégia- és 
menedzsmentközpontú 
vonatozás. 
Megjelenés 2019 
PEGI N/A 
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ÉTEZIK VAJON OLYAN SENIOR 

JÁTÉKOS, AKI NEM VÁGJA 

RÁ AZONNAL, KÖNNYBE LÁ- 
BADT SZEMEKKEL, HOGY RAILROAD 
TYCOON, HA AZT MONDJÁK NEKI, 
VONAT, MENEDZSMENT ÉS STRATÉ- 
GIA? Nem hinnénk, hiszen a 29 éve meg- 
jelent játék új pályát épített az addigi 
pusztaságba. Összetett, ám mégis szóra- 
koztató és élvezetes jellege rengeteg em- 
bert ragasztott a monitor elé, és miközben 
telt-múlt az idő, az újabb részek, ha nem 
is töretlen lendülettel, de mindenképpen 
színvonalasan vitték tovább az induláskor 
elért sikereket. Habár már a 2006-os Sid 
Meiers Railroads! sem mai gyerek, még- 
is elég időtállónak tűnik, és kiváló élményt 
nyújt még így 13 évesen is. A kategória 
ugyanis nem hemzseg a hasonló címek- 
től. Amikor egy stílushoz már hozzátapadt 
egy meghatározó név, mindig érdekes kér- 
dés, hogy vajon jöhet-e olyan kihívó, amely 
szellemi örökösként is megállja a helyét. 
Előzetesünk alanyának nagyon oda kellene 
tennie magát, ha legalább a közelébe sze- 
retne jutni a klasszikusnak. 


A játék visszarepít bennünket a 19. szá- 
zad Amerikájába, amikor vasútépítési láz- 
ban égett a fél világ, és még elég újnak 
számítottak a vasparipák, amelyek leg- 


a 7 fllsgis— 


ii sokkal hatékonyabbak lehetünk 


ete 


-A grafika egész jó, és még akkor sincs 


gond, ha zoomolunk: 
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inkább úgy néztek ki, mintha valaki egy 
négykerekű állványra szerelt volna vala- 
miféle nagyra nőtt cefrés hordót. Kémény- 
nyel. Akkoriban valóban nem volt egysze- 
rű dolog a vasutazás, főleg amikor valami- 
lyen nagyobb földhányásba (értsd: hegy) 
ütköztek a munkások, mert olyankor azon 
bizony át kellett hatolni, ahhoz meg kel- 
lett egy halom dinamit, rengeteg dúcolás 
és egy adag szerencse, hogy ne omoljon az 
ember nyakába több millió tonna anyaföld. 
Ennyire nehéz dolgunk ugyan nem lesz a 


§ Ha ügyesen kötjük össze a településeket, ; 


 PELTELT 


NEM VAGYUNK EGYEDÜL 


Már ebben a bétának nevezhető állapotban sem kell egyedül vasutaznunk, 
hiszen a játék hálózatos módot is kínál. Ez egész érdekes, belegondolva, 

hogy egyébként nem túl pörgős a játékmenet, ám egymást túllicitálva 
e. fejlődni még szórakoztató is lehet. 
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"A be- és kirakodás folyamata 
: bonyolultabb, mint amit megszoktunk 


játékban, de azért nem árt odafigyelni né- 
hány dologra, ami befolyásolhatja karrie- 
rünket. Célunk, hogy kézihajtányos szeren- 
csétlenekből az egész országot behálózó 
vasútrendszerrel rendelkező, politikailag is 
befolyásos mogullá váljunk. 


Nyugodt szívvel kijelenthetjük, hogy a 
Railroad Corporation teljes egészében le- 
nyúlta Sid Meier remekművének szin- 

te minden jellegzetességét, bár a védel- 
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A számok a sebességet jelentik, tehát kerülendő 


az olyan szakasz, ahol nagyon lelassulunk 
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Érdemes átgondolni; hová kell híd és alagút, mert 
sokat spórolhatunk nyomvonal-módosítással 


mében kijelenthető, hogy ennyi erő- 
vel a modern FPS-történelemben az 
összes létező cím nem más, mint a 
Wolfenstein 3D pofátlan utánzata, de 
természetesen mindannyian tudjuk, 
hogy ez nem így van. Ugyanakkor vi- 
tathatatlan, hogy előzetesünk szerep- 
lője viszonylag kendőzetlenül tolja az 
arcunkba a régről ismerős játékele- 
meket. Lássuk ezeket kicsit részlete- 
sebben. Alaphelyzetben úgy indulunk, 
hogy kinézünk magunknak egy ava- 
tárt a korhoz illeszkedő, whiskeytől és 
vadkapitalizmustól átitatott figurák 
közül, akik mindannyian más erények- 
kel rendelkeznek. Míg egyiküket vá- 
lasztva olcsóbb a vonatbeszerzés, ad- 
dig a másik 10 százalékkal olcsóbban 
építi a vonalakat, ami egy sűrűbb há- 
lózat esetén lehet, hogy előnyösebb, 
de ezt mindenki döntse el maga. 
Miután ezen a rendkívül nehéz és bo- 
nyolult procedúrán átesünk, a térké- 
pen találjuk magunkat, ahol nem túl 
meglepő módon mindenféle telepü- 
lések, illetve termelőegységek talál- 
hatóak. Feladatunk az, hogy e pontok 


között vasúti kapcsolatot létesítsünk, 
minden ott élő őszinte örömére. A fo- 
lyamatok nem túl nehezen átlátható- 
ak, hiszen kábé olyan alapszintű ösz- 
szefüggéseket kell tudnunk, hogy a 
kenyérhez (és a sörhöz) gabona kell, 
amit a farmon termelnek meg, tehát 
onnan kell bejuttatni a városba, ahol 
majd őrölnek, sört főznek és így to- 
vább (bár lehet, hogy sör nincs a já- 
tékban, de ne akadjunk fel apró rész- 
leteken). Hasonló a helyzet a vasér- 
cekkel és a szénnel is, hiszen azok 
sem fognak a hegy gyomrából ma- 
guktól a finomítóba meg a kályhák- 
ba vándorolni, szóval ide is el kell jut- 
nia a vasparipának. Sőt gondolnunk 
kell az emberekre is, akik valamilyen 
fura oknál fogva szintén szeretnének 
elutazni egyik településről a másikra, 
majd a másikról az egyikre. Apróság, 
de már megszokhattuk a Railroad 
Tycoonokban, hogy nem tudunk csak 
úgy a semmibe vágányt építeni, ha- 
nem egy adott településről tudunk ki- 
indulni, és onnan kell elvinnünk a sí- 
neket, bárhová menjünk is. Ez valójá- 


GONDOLTAD VOLNA? 


Az első, magyarországi gyártású gőzmozdony 1874 januárjának elején állt szolgálatba, 

ám sokkal megdöbbentőbb, hogy magát a gőzvontatást mindössze 35 évvel ezelőtt füg- 
gesztették fel (bár még találkozhatunk vele a nosztalgiavonatokon, de ott eléggé indokolt 
is). A mai negyvenes korosztály éppen ezért még emlékezhet arra, hogy az állomásokon a 
nyolcvanas évek végén még bőven ott voltak azok a fémből készült szerkezetek, amelyekkel 


a vizet pótolták a mozdonyokban. 


ban azt jelenti, hogy tulajdonképpen 
az összes település és termelőegység, 
amelyek be vannak kötve a hálózat- 
ba, egymással is kapcsolatban állnak, 
tehát nem kell csupán kicsiben gon- 
dolkodni, hanem az igények kielégíté- 
se végett akár a két legtávolabbi pon- 
tot is összeköthetjük, ha az jó a tele- 
püléseknek. 


Pucér üleppel indulunk, de ha ügyesek 
vagyunk, idővel gyarapodunk, és annak 
érdekében, hogy ez az ütem még gyor- 
sabb legyen, célszerű sokat agyalni 
azon, hogy milyen megoldásokkal tu- 
dunk spórolni. Nem nehéz például be- 
látni, hogy egy alagút vagy egy hosz- 
szabb híd sokkal drágább lehet, mint 
megkerülni a dombot, esetleg a fo- 

lyó egy kicsit távolabbi, de lényege- 
sen csekélyebb keresztmetszete fe- 
lett átvinni a szerelvényeket. Fontos az 
is, hogy ha tudjuk, fűzzük fel egymás- 
ra a termékeket, tehát ne csak any- 
nyit tegyünk, hogy a várost összeköt- 
jük a bányával, hanem gondoskodjunk 
az előállított termékek továbbjutásá- 
ról is, mert így könnyebben jöhet a dol- 
lár. Érdemes figyelni rá, hogy gőzöse- 
ink öregszenek, de különféle fejleszté- 
sekkel csökkenthetjük az amortizáció 
sebességét, és nem kell ahhoz közgaz- 
dasági szakembernek lenni, hogy tud- 
juk, minél tovább üzembiztos valami, 
annál alacsonyabb lesz az önköltsé- 
günk. A településeket sem kell érintet- 
lenül hagynunk, hiszen azokat is van 
hová fejleszteni, ami a népesség gyara- 
podásával fog járni, ergo megnő a fo- 
gyasztás, ebből következően még több 
nyersanyagot, végterméket fuvarozunk 


kösz 


majd, ami megint csak pénztárcánk 
pocakját tömi. Nem szabad azonban 
azt hinni, hogy egyedül vagyunk a pia- 
con, akadhatnak ellenlábasok, akikkel 
szemben a legjobb technika, ha gyor- 
sabban fejlődünk, mint ők, és szépen 
kivásároljuk őket a vagyonukból. 


Első látásra azt lehet mondani, hogy a 
játék nem nevezhető sem egyedinek, 
sem innovatívnak, viszont még fejlesz- 
tés alatt áll, így még bármi történ- 
het. Azt azonban meg kell jegyeznünk, 
hogy a vagonokkal elég nyakateker- 
ten tudunk bánni, mert nem az van, 
mint a Railroad Tycoonokban, hogy 
jönnek-mennek a szerelvények, és 
közben mindig olyan vagon kerül rá- 
juk, amiből éppen van a városban, ha- 
nem nekünk kell megadnunk, hogy a 
berakodásnál a mozdony mögé vasérc 
vagy éppen faanyag kerüljön. Aztán 
azt az inputot is tőlünk várják, hogy a 
célállomáson rakodjanak ki, ami talán 
még érthető is, mert akkor x mennyi- 
séget leteszünk az egyik városban, y-t 
pedig viszünk tovább. Elsőre mind- 
ez nehézkes, főleg azért, mert nem 
túl intuitív a felület, de vélhetően csi- 
szolják még, és egyértelműbbé válik 
minden. Habár a játék tényleg olyan, 
mintha már láttuk volna korábban, je- 
len állapotában meglehetősen szóra- 
koztató, és viszonylag jó a grafika, il- 
letve hangulatos a zene. Nem tudni, a 
továbbiakban hogyan fejlődik még, de 
reméljük, nem visszafelé megy majd, 
hanem előre. Amennyiben így lesz, 
akár még tényleg jó is lehet. 

RG 
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toptisté 


A LEGJOBB KÉPREGÉNYES JÁTÉKOK 


futására: az Iron Manekre, a The 
Incredible Hulkra vagy a Captain 
America: Super Soldierre. Ugyan- 
így nem örülünk annak, amit a 2K 
művelt: akik emlékeznek még a 
Ghost Riderre vagy a Fantastic 
Four: Rise of the Silver Surferre, 
valószínűleg nem az örök kedven- 
ceik között tartják számon eze- 


OKKAL TÖBB JÁTÉK KÉ- 
s SZÜLT KÉPREGÉNYEK 

ALAPJÁN, MINT AMENY- 
NYIT EGY LEVEGŐVEL FEL LE- 
HETNE SOROLNI, DE AZ ÉRTÉ- 
KELHETŐ ADAPTÁCIÓK SZÁMA 
MÁR JÓVAL ALACSONYABB. 
Nem szívesen emlékszünk vissza 
a SEGA 2008-2010 körüli ámok- 


SPIDER-MAN 2 


Hosszú ideig az Activision menedzselte Pókember videojátékos szereplését, 
és akármilyen meglepő is lehet, ezt nem csinálta rosszul. A 2004-es Spider- 
Man 2 (mármint a PS2-es, Xboxos és GameCube-os játék, nem a PC-s vagy 
kézi konzolos verziók) még úgy is határozottan jól sikerült, hogy Sam Raimi 


filmjének adaptációja volt. Fantasztikusan eltalálták a hálóhintázást, bejárhat- 
tuk Manhattant és a környező területeket, mellékküldetéseket is teljesíthettünk, 


amikor épp nem a sztorival haladtunk. 
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ket. Az Activision felügyelete alatt 
készült Spider-Man és Marvel 
ultimate Alliance játékok javítottak 
valamit az átlagon, de a rossz szé- 
ria valójában a Warner Bros.-nak 
és a Rocksteadynek köszönhetően 
tört meg, amikor 2009-re elkészí- 
tették az óriási meglepetést oko- 
zó Batman: Arkham Asylumot. Idő- 


vel egyre többen ismerték fel, hogy 
megéri jó adaptációt készíteni, a 
tavalyi Marvel s Spider-Man pedig 
újból ráerősített erre. A Marvel s 
Avengerst egyelőre csak érdek- 
lődve várjuk, annak megjelenéséig 
bátran pótoljátok be az alábbi lis- 
tán szereplő címeket. 


ragya RA 


THE INCREDIBLE HULK: 
ULTIMATE DESTRUCTION 


A Radical Entertainment 2009-ben jelentkezett egy nyílt világú, mutánsos 
akciójátékkal, a Prototype-pal, amely sok szempontból egyedi volt, de alapjait 
valójában a 2005-ös The Incredible Hulk: Ultimate Destructiontől örökölte. 
PS2-re, Xboxra és GameCube-ra jelent meg, egy nyílt világban bóklászhattunk, 
felmászhattunk épületekre, és a végén megküzdhettünk Hulk nagy ellenségével, 
Förtelemmel. Remekül eltalálták a játékmechanikákat, csak a sztorin lehetett 
volna még faragni valamennyit. 


X-MEN 


A "80-as és "90-es években természetesen az árkád játéktermekben is 
megjelentek a képregényes játékok, közülük az 1992-es X-Men lett az egyik 
legnépszerűbb. Ebben a hősöknek (akik egyszerre akár hatan is összeállhattak) 
Magnetóval és csatlósaival kellett szembenézniük. Ahogy a játékgépes játékok 
többségét, úgy ezt sem a történet, hanem a kihívás és a kooperatív élmény mi- 
att volt jó játszani. Egy darabig elérhető volt PlayStation 3-ra és Xbox 360-ra 
is, 2014-ben azonban eltávolították a digitális boltokból. 


et 2 / 


INJUSTICE 2 X-MEN ORIGINS: WOLVERINE 


A Warner Bros. szerencsés helyzetben van, ugyanis nemcsak a DC jogokat bir- 
tokolja, de napjaink egyik legjobb, verekedős játékokat gyártó fejlesztőcsapatát, 
az elsősorban a Mortal Kombat sorozat miatt ismert NetherRealmet is. A kettő 
ötvözéséből először az Injustice: Gods Among Us, majd 2017-ben az Injustice 2 
született meg, amelyekben hősökkel és gonoszokkal csépelhettük egymást az 


2009-re már egészen kiábrándultunk a képregényalapú játékadaptációkból, 
de abban az évben két újdonság is érkezett, amelyek reményt adtak. Néhány 
hónappal a Batman: Arkham Asylum előtt jelent meg az X-Men Origins: 
Wolverine, amely elsősorban azzal keltette fel a játékosok figyelmét, hogy 
nem fogták vissza benne az erőszakot: szakadtak a végtagok, ömlött a vér, 


univerzum ikonikus helyszínein. A sztori lehetett volna még erősebb, de egészen látványos volt a harc. Akadtak hibái, lehetett volna hosszabb vagy kevésbé 


korrekt, a játékmenet pedig egyenesen kiemelkedő. önismétlő, de sok hiányosságot kompenzált az élmény egésze. 


Az X-Men Legends játékok alapjaira építette fel a Raven Software a Marvel: 
Ultimate Alliance-t, amelyben az univerzum közel negyven hőse közül válogatva 
alkothattuk meg négyfős csapatunkat, hogy megmentsük a világot néhány 
egészen bosszantó szupergonosztól. A játék varázsát részben az adta, hogy 
nagyjából 140 karakter jelent meg benne valamilyen formában, így jó eséllyel 
mindenki kedvence feltűnt egy ponton. Szerencsére emellett a játékmenet és a 
sztori is jól sikerült, mindenképp pótoljátok be! 


THE WALKING DEAD 


Nem csak Marvel és DC képregények léteznek a világon, és pláne nem csak 
ezekből készülnek jó játékok. A Telltale-nek köszönhetően megismerhettük a 
The Walking Dead univerzum egy korábban el nem mesélt történetét, fősze- 
repben egy riadt kislánnyal, akinek túl hamar kell felnőnie, és egy végtelenül 
szimpatikus fickóval, aki igyekszik gondoskodni róla, felkészíteni a megváltozott 
világ veszélyeire. A későbbi évadok nem voltak olyan erősek, mint az első, de 
Clementine sztoriját így is jó szívvel ajánljuk. 
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WOLFENSTEIN: 


YOUNGBLOOD 


Kiadó Bethesda 
Softworks 
Fejlesztő Machine- 
Games, Arkane 
Studios 

Platform 

Nintendo Switch, 
PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Röviden 

Az újragondolt 
Wolfenstein játékok 
kooperatív fókuszú 
mellékvágánya, beme- 
legítés a (remélhető- 
leg) készülő harmadik 


EGY ÉVTIZEDES MÚLTÚ SZÉRI- 

ÁT OLYAN KIHÍVÁS, AMELYBE 
TÖBB FEJLESZTŐSTÚDIÓ BICSKÁJA 
TÖRT MÁR BELE, MINT AHÁNY SIKER- 
REL VETTE AZ AKADÁLYT. A második 
halmazba tartozó svéd MachineGames nem 
kisebb tettet hajtott végre, mint hogy már- 
már hibátlanul egyensúlyozott archaikus és 
modern játékmechanikák között, mialatt 
annyi ismerős elemet mentett át a régi epi- 
zódokból, amennyi még nem riasztotta el a 
laikusokat, és önmérsékletet tanúsítva épp 
annak a határán torpant meg, amikor már 
a sokat tapasztalt rajongók lelki békéjét ve- 
szélyeztette volna az újdonságok száma. 
A Wolfenstein: The New Order elvetette a 
kockát, átkelt a Rubiconon, majd ellenál- 
lás nélkül bevonult Rómába. Tulajdonkép- 
pen versenyt futottak a sajtómunkások és 
a játékosok, hogy ki képes magasabb pont- 
számra értékelni. A fogadtatás ismereté- 
ben pedig nem is volt kérdés, hogy előbb- 
utóbb érkeznie kell a folytatásnak, ám előt- 
te még a helyenként a 2001-es Return to 
Castle Wolfenstein hangulatát megidéző 


E REDMÉNYESEN MEGÚJÍTANI 


Old Bloodnak, az önállóan futó előzmény- 
nek kellett bizonyítania. Csak ezt követő- 
en léphetett színre a Wolfenstein II: The 
New Colossus, élethosszig szólóan diktátor- 
rá nyilvánítva magát, s bár ezúttal már fel- 
hangzott némi elégedetlenkedő zúgolódás, 
nimbusza sértetlenül átvészelte volna a vál- 
toztatások nyomán megfogalmazódott kri- 
tikákat, ha nem döfi hátba Brutusként min- 
den idők egyik legrosszabb ár-érték ará- 
nyú szezonbérlete, a háromfelvonásos The 
Freedom Chronicles. Adódott tehát a kér- 
dés, hogy vajon a Wolfenstein: Youngblood 
kooperatív fókuszú játékmenete alkalmas 

a csorba kiköszörülésére, esetleg a virtuá- 
lis valóságba kiránduló Wolfenstein: Cyber- 
pilot (Lapozz kettőt, ha előbb ezt olvasnád 
el!), vagy ami valószínűbb, a harmadik szá- 
mozott részre marad a munka dandárja. 


A Youngblood cselekménye ugrik egy ,ki- 
csit" az időben, tehát már 1980-at írunk, 
és amint elolvasunk pár játékbeli újság- 
cikket, elégedetten tapasztaljuk, hogy 
többé nem is olyan nagy a Harmadik Biro- 


." Pocsék a nácik ízlése, és javíthatatlanul "megalomániásak, de haegy : 
4 "reprezentatív épület berendezéséről van szó, jádnak a külsőségekre § 


dalom. Lényegében Európába szorul- 
tak vissza a nácik, és ha nem küsz- 
ködne a világ többi része az újjá- 
építés terhével vagy épp egymás 
megsemmisítésével, akkor meg len- 
nének számlálva a berlini vezetés 
napjai. Természetesen minden tő- 

le telhetőt megtesz a masszív goeb- 
belsi propagandagépezet, hogy a va- 
lósnál rózsásabbnak fesse le a hely- 
zetet, és elbagatellizálja a bolygó 
egészén tapasztalható időjárási ano- 
máliák jelentőségét. Ennél egyértel- 
műbben nem is lehetne párhuzamot 
vonni az éghajlatváltozás tényszerű- 
ségét vitató politikusok felelőtlen vi- 
selkedésével. Konstruált valóság ide, 
irányított narratíva oda, végzetes hi- 
ba volna alábecsülni a rezsim katonai 
erejét, ugyanis még mindig rendel- 
kezik azokkal az eszközökkel, ame- 
lyekkel ha csírájában nem is képes el- 
fojtani egy lázadást, mindenképpen 
vérfürdővé változtathatja azt. Az 
említett arzenált jelentősen tovább 
is fejlesztették a 60-as évek óta, 
mint azt legutóbb Párizs... pardon, 
Neu-Paris polgárai a saját bőrükön 
megtapasztalták. Itt látták utoljára 
B. J. Blazkowiczot, és ide igyekeznek 
a háborús hős felnőtt nővé csepere- 
dett, folyton hülyülő ikrei, hogy meg- 
keressék apjukat. Jessica és Sophia 
(egymás közt csak Jess és Soph) 
gyermekkora aligha mondható átla- 
gosnak, szüleik kezdettől fogva arra 
a pillanatra igyekeztek őket váloga- 
tott módszerekkel felkészíteni, ami- 
kor már nekik is térdig nácivérben 
kell gázolniuk a csillagos sávos lobo- 
gó és a szabadság nevében. 


DÖNTÉSEK KÖVETKEZMÉNYEK 
NELKÜL 

Nekünk erre nem szükséges tizen- 
kilenc évet várnunk, mindössze né- 


the Main Computer Keys 0/2 


hány percet, amíg eldöntjük, melyik 
lányt szeretnénk irányítani (habitu- 
sukat, hangjukat, frizurájukat és kez- 
dő fegyverüket leszámítva egyfor- 
mák, szóval nincs jelentősége), és 
milyen loadouttal álljunk neki a fran- 
cia főváros felfedezésének. Hang- 
tompítós pisztoly vagy sorozatlövő 
géppisztoly, tőr vagy balta, láthatat- 
lansággal felérő álcázás vagy faltörő 
kost megszégyenítő öklelés mellett 
tehetjük le a garast, végezetül pe- 
dig életerőt vagy páncélt visszapót- 
ló pep signallal egészítjük ki az ösz- 
szeállítást. Választásunk látszólag 
meghatározza játékstílu- 
sunkat is, de csupán át- 
menetileg, mert ha netán 
ráunnánk a lopakodásra, 
pár szintlépéssel később 
fel tudjuk oldani a zúzás- 
hoz jobban passzoló ké- 
pességcsoportot. Bizony, 
a MachineGames ismét 
átdolgozta a karakter- 
fejlesztés mikéntjét, 
ami mostantól a sze- 
repjátékos hagyomá- 
nyokhoz áll a legköze- 
lebb. A gyakorlatban ez 
annyit tesz, hogy minden 
ölésért tapasztalati pontot 
kapunk, de ugyanígy a kül- 
detések végrehajtásáért, az. 
alkalmanként számkombináci: 
óval zárt tárolók felnyitásáért, 
sőt még azért is, hanem hagy-. 
juk hátra a gyűjtögethető hol 
A magnókazettá 


. J SOSEM CSINALTAK TITKOT 
ABBOL A FEJLESZTŐK, HOGY A 
YOUNGBLOODOT KOOPERATIV 
LÖVOLDENEK SZANJAK, ES 
VALOBAN MINDENT ALARENDELTEK 
ENNEK A CELNAK 


A 
fa 
ja 
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Kozzátérünk egy kapu, egy lift vett 
egy tároló kódjához, de még az sem 
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kizárt, hog 


gy számjegyű kom- 
Dülő drónok adagolójá- 
olására való. 


. nak lekapcs; 


ségpönttal gyarapodunk (a kül- 
is adnak a pénzjutalmon és 
melyeket a kiszemelt 
gy aktív kunsztok megvá- 
r tunk. Több maxi- 
mális éléterőv páncélzattal, ha- 
tékonyabb álcázással, nagyvonalúbb 
lőszerkészlettel és számos más bó- 
nusszal gazdagabban zárjuk ezeket a 
tranzakciókat, amelyekben nem ját- 
szik szerepet a játék saját pénzne- 
me, mivel másra való. Bőven találunk 
majd az érmékből, szükségtelen csa- 
láshoz folyamodnunk (az első patch 
óta már nem is lehet), hogy annyi ki- 
egészítővel ruházzuk fel fegyverar- 
zenálunkat, amennyivel nem szégyell- 
jük. Ebbe is vittek némi csavart a fej- 
lesztők, mert három gyártó háromféle 
előnyt kínáló upgrade-jére szórhatjuk 
el vagyonunkat, és ha az adott márká- 
hoz tartozó tárból, markolatból, táv- 
csőből satöbbiből legalább hármat 
aggatunk a kiválasztott lőfegyver- 
re, akkor ráadásként még egy szett- 
bónusz is javítja a teljesítményét. Pél- 
dául jóval nagyobb sérülést okoznak 
a fejlövések. 
Apropó sérülések, karakterünk min- 
den egyes szintlépése két százalék- 
ponttal növeli sebzésünket, de a fej- 
lesztések is, aminek mértékét láthat- 
juk a menüben. Ám ezzel nincs még 
vége, mert ha eleget ölünk az adott 
fegyverrel, akkor az is szintet lép (leg- 
feljebb tízet), így még pusztítóbbá vá- 
lik. 43-as karakterem önmagában 86 
százalékot dob a sebzés mértékén, er- 
re még 8-at rátesz, ha kettes szin- 
tű a stukker, és 40-et, amennyiben 
már tízes. 
Ennyi talán elég is a száraz ada- 
tokból, sokkal izgalmasabb kérdés, 
hogy vajon miként muzsikál élesben 
a Youngblood nagyrészt korábbi ré- 
szekből örökölt, ám tuningolható és 
festésekkel testre szabható fegyver- 


V 


KICSI A SWITCH, DE NEM ERŐS 


A Wolfenstein II: The New Colossus switches portjának ismeretében aligha okozott 
bárkinek meglepetést, hogy a portolásért felelős Panic Button csapatnak újfent 
áldozatokat kellett hoznia, amennyiben futásra akarta bírni a Youngbloodot is a 
Nintendo hibrid konzolján. Hordozva nem is annyira szembetűnő a kis képernyő 
miatt, hogy a felbontás alkalmanként 540p alá is benéz, a képfrissítés gyakorisága 
pedig nem mindig éri el a másodpercenkénti 30-at. Dokkolt állapotban már a 720p- 
s felbontás sem távoli álom, de ezt az értéket egyrészt képtelen állandóan kisajtolni 
a masinából a játék, másfelől egy jobb minőségű 4K-s tévén vagy monitoron azon- 
nal szemet szúrnak a mosott textúrák, a már-már komikus mértékben lebutított 
árnyékok, és hogy néhányat nemes egyszerűséggel eltávolítottak az effektek közül. 
De ha elviseljük az elsősorban látvány terén jelentkező hiányosságokat, akkor szinte 
ugyanazt az élményt kapjuk, mint bármelyik másik konzolon, viszont a kényelme- 
sebb és nem utolsósorban eredményesebb játék érdekében nem árthat egy Pro 
Controller. 


t 
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MAZUR MÁS- 
VÉLEMÉNYE 


Eltökélten vallom, hogy koope- 
ratív módban (főleg barátokkal, 
lehetőleg egy helyiségben, és talán 
legfőképpen néhány doboz sörrel) 
minden játék sokkal jobb. De ez 
visszafelé is igaz, vagyis a vállvetve 
átvészelt összecsapások jegyében 
kialakított játékmenet gyakran 
egyenesen szörnyű, ha egymagunk- 
ban próbálunk nekivágni, netán a 
kétes mesterséges intelligenciára 
vagy véletlenszerűen betévedő 
online hajótöröttekre hagyatkozva. 
A Youngblood erre a legjobb példa, 
hiszen bár érdekes sztori vagy em- 
lékezetes karakterek és jelenetek 
tekintetében kanyarban sincs a B. 
J. Blazkowicz nevével fémjelzett 
korábbi részekhez képest, mégis 
hajlamos az ember elnézni hiányos- 
ságait, mert cserébe végre közös, 
és így egészen újszerű élmény lehet 
a vérgőzös nácitlanítás. Méltó 
bajtárs híján azonban túl sok idő 
marad szembesülni az egész játék- 
ra jellemző langyos középszerűség- 
gel, és azzal, hogy milyen messze 
elmarad a hangulat a korábbi 
részekétől. Egy biztos: 2019 nem 

a Wolfenstein éve - de ha szépen, 
fegyelmezetten lapozzátok a 
GameStart, akkor úgyis hamarosan 
meglátjátok, hogy ezt nem csak a 
Youngblood miatt mondom, sőt. 


választéka. Szerencsére egy pillanatra 
sem bicsaklik meg a lövöldözés élmé- 
nye, a harc kellően fluid és élvezetes, 
ráadásul még akkor is a megtanult 
képességek és a megvásárolt pep sig- 
nalok gyakori használatára, a külön- 
leges harci öltözék adottságainak ki- 
aknázására és a fegyverek tudatos 
cserélgetésére ösztönzi a játékoso- 
kat, amikor azok a nehézségi fokoza- 
tok legkönnyebbikét választják. Jól 
skálázható a kihívás mértéke; míg az 
újoncoknak legfeljebb a bossharcok 
során vagy pár igazán húzós helyzet- 
ben és hatalmas túlerő ellen küzdve 
válhat nyirkossá a tenyerük, közepes 
szinten és annál feljebb minden ösz- 
szecsapás ki-ki küzdelem jelleget ölt, 
mert akár egy kósza járőr is végez- 
het velünk. Nem beszélve a böhöm ne- 
héz fegyvereket hordozó, agyonpán- 
célozott egységekről vagy a többféle 
kiszerelésben érkező harci robotokról 
- embernagyságútól a hegyomlás mé- 
retűig sokféle akad -, ezért szükség 
lehet ideiglenes hatású boosterekre is. 
És ha már szóba került a páncél- 

zat, cövekeljünk is le ennél a témánál. 
Egyike a legkorábban elsajátítandó 
leckéknek, hogy az ellenfelek feje fe- 
lett húzódó (és emiatt az egész játék- 
nak árkádos jelleget kölcsönző) élet- 
csík mellett egyrészt ráutaló kopo- 
nyával jelölik, ha a szintjük túlságosan 
is meghaladja a miénket, másrészt 


Sala 


HA TE MONDOD 


Óriási mészárlást végezhetünk a rögzített fegyverekkel 


Shelby Young (Soph BlazkowicZ) 


színésznő: 


láthatjuk, hogy a kétféle vértezet kö- 
zül melyik felel a biztonságukért. Mi- 
vel fegyvereink csak az egyik vagy 
másik típus ellen hatásosak, rossz vá- 
lasztás esetén úgy tűnhet, szinte meg 
sem érzik a találatokat. Mindig hasz- 
náljunk tehát az adott ellenfélre sza- 
bott fegyvert, és ha rájövünk, hogy 


mely páncéldarabokat lehet lelőni ró- 
la (sisakot, vállvértet stb.), akkor még 
hamarabb hozzáférünk a burkolat 
alatt rejtőző sérülékeny részekhez. 


EGYÜTT JÓBAN ÉS ROSSZBAN 
Sosem csináltak titkot abból a fej- 
lesztők, hogy a Youngbloodot koope- 


"A játék legviccesebb jelenetéül a lányok első 


gyilkossága szolgál 


ratív lövöldének szánják, és valóban 
mindent alárendeltek ennek a célnak. 
Noha az égadta világon semmi akadá- 
lya annak, hogy egymagunkban játsz- 
szunk a nővérek valamelyikét meg- 
testesítve, egy idő után szemet szúr- 
nak a koncepció hiányosságai. Inkább 
előbb, mint utóbb. Kezdjük azzal, hogy 
ha bármikor szüneteltetnénk a játékot, 
mert például csörög a telefon, akkor 
azt még offline módban sem tehetjük 
meg. Ugyanúgy védtelenek vagyunk, 
mint amikor a menüben bóklászva el- 
végeznénk pár fejlesztést, meghallgat- 
nánk egy felvételt, vagy elolvasnánk 
egy naplóbejegyzést. Tehát hadd fus- 
son még pár kört a csengőhang, előbb 
gondoskodjunk róla, egy senki se ma- 
radjon életben a környéken, aki or- 


7 Em 


vul ránk támadhatna. Na jó, kissé túld- 
ramatizáltam a helyzetet, valójában 
elég, ha még nem rendeltek el riadót, 
és nem üvölt vöröslő fejjel rádiójába az 
adott terület parancsnoka, hogy erősí- 
tést kér, de rögvest. Ha mégis baj tör- 
ténik, MI vezérelte társunk talán élet- 
ben tart, de azért nem érdemes mér- 
get venni rá. Amúgy is kihívásokkal 
küszködik szegény, ami azért nem túl 
szerencsés, mert totálisan önjáró fajta, 
azaz nem fogad el tőlünk utasításokat. 
Segítséget is csak akkor kérhetünk, 
amikor padlót fogunk és szép lassan 
elvérzünk, de túlságosan is gyakran 
hagyta segélykiáltásomat figyelmen 
kívül ahhoz, hogy véletlen balesetnek 
tekintsem. Butuska, na. Pedig ha tud- 
ná, hogy voltaképp közös életerővel 
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Sörétessel nekirontani egy vastagon páncélozott 
szerkezetnek, öngyilkos vállalkozás 


UTASÍTÁSOK HIÁNYÁBAN 

AZ MI-TÁRS TÖKÉLETESEN 
ALKALMATLAN ÖSSZEHANGOLT 
AKCIÓ KIVITELEZÉSÉRE, ABBAN A 
PILLANATBAN AZONBAN, AMINT 
VALAMELYIK CIMBORÁNK BESZÁLL 
MELLÉNK A BULIBA, HIRTELEN 
KIVIRAGZIK A JATEK 


PACA MÁS- 
VÉLEMÉNYE 


Nagyon szerettem a The New 
Ordert, és emiatt a The New 
Colossust is izgatottan vártam. 
Csalódnom kellett azonban, mert 
bár a sztori jó volt, az ellenfelek 
olyan lassan hullottak el már a má- 
sodik nehézségi fokozaton is, hogy 
egyáltalán nem éreztem badassnek 
magamat. Pedig az új sorozat első 
része épp azzal fogott meg, hogy 
szinte gondolkodás nélkül lehetett 
darálni a nácikat, és nem kellett 
tárakat ereszteni már az egyszerű 
közkatonákba is, hogy hajlandóak 
legyenek elfeküdni. Emiatt félve 
indítottam el a Youngbloodot, de 
már az első pillanatokban éreztem, 
hogy ez jobb lesz: hullanak a nácik, 
és megnyugtató látni a fejük feletti 
életerőcsíkot. A kooperatív opció 
bevezetésének is örültem, coopban 
amúgy is mindig minden jobb. Aki 
hozzám hasonlóan csalódott a 
Wolfenstein II gunplayében, az 
pusztán emiatt ne mondjon nemet 
a Youngbloodra, de ez persze 
önmagában sajnos nem kompen- 
zálja a negatívumokat: a suta 
karaktereket, a bizarrul viselkedő 
MI-t és a látványt, amely hol szép, 
hol elavult. 
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gazdálkodunk. Történt ugyanis, hogy 
egészen szokatlan megoldással rukkolt 
elő a MachineGames, amely inkább 
passzolna egy platformerhez, semmint 
a Wolfenstein legújabb részéhez. Leg- 
feljebb három életünk lehet (a többitől 
könnyen megkülönböztethető, csakis 
közös erőfeszítéssel kinyitható ládák- 
ban találunk utánpótlást), és ha vala- 
melyik lány elvérezne, mielőtt a másik 
felsegítené, akkor eggyel csökken a szí- 
vecskék száma. Ha az utolsót is elve- 
szítjük, a legutóbbi automatikusan el- 
mentett állástól folytathatjuk. 

Ebből is látszik, hogy mekkora fontos- 
sággal bír a csapatmunka, sőt ha nem 
csupán ész nélküli darálásra van igé- 
nyünk, akkor egyenesen elengedhetet- 
len. Csakhogy utasítások hiányában az 
MI-társ tökéletesen alkalmatlan egy 
összehangolt akció kivitelezésére, vi- 
szont abban a pillanatban, amint va- 
lamelyik cimboránk beszáll mellénk a 
buliba, hirtelen kivirágzik a játék. Már 
pusztán attól jelentősen megugrik a 
duó hatékonysága, hogy ugyanarra az 
ellenfélre koncentráljuk a tüzet. A tö- 


FEL mA ZZEVEEE TT TB 


kéletességhez nem ártott volna még 
néhány emote, hogy akkor is tudjunk 
kommunikálni a másikkal, ha megadta 
magát a mikrofonunk, mert az édeske- 
vés, hogy egyetlen ellenfelet megjelöl- 
hetünk számára. 

Van még egy komoly előnye is annak, 
ha kooperatív módban játszunk: az 
adott pályaszakaszon belül szabadon 
tudunk mozogni, bármennyire eltávo- 
lodhatunk egymástól, ezért bár kocká- 
zatos, megtehetjük, hogy míg egyikünk 
épp egy floppy olvasására alkalmas 
terminált keres, a másikunk ha- 
nyatt-homlok rohan teljesíteni a rádión 
kapott extra feladatot egy kis mellékes 
reményében. Foglyok kiszabadításá- 
ra, pokolgép vagy poloska elhelyezésé- 
re, Enigma-szerkezet meglovasítására 
és nagy fontosságú célszemély likvidá- 
lására kérhetnek fel időnként. Teljesen 
opcionális, kihagyható megbízások- 

ról van szó, de ha épp útba esnek, ne 
hagyjuk kárba veszni a könnyen meg- 
szerezhető jutalmat. 


Szerencsére akadnak azért az előbb 
említettnél izgalmasabb tennivalók is, 
amelyeket két csoportba sorolhatunk: 
a tetszőleges sorrendben abszolválha- 
tó missziók egy kisebb hányada a cse- 
lekményt lendíti előre, a fennmaradó 
másodlagos küldetések azt a célt szol- 
gálják, hogy megszerezzük az előbbi- 
ek teljesítéséhez nélkülözhetetlen ta- 
pasztalatot. Ahogy a küldetésstruk- 
túra, úgy a helyszínek felépítése sem 
lineáris. A város alatti katakombákból, 


az ellenállás főhadiszállásáról kiindul- 
va tudjuk felfedezni azt a három kerü- 
letet, amelyek rendjéért egy-egy, Fivér- 
nek nevezett, megerődített torony fe- 
lel. Beronthatunk ajtóstul is a házba, 
vagy kereshetünk alternatív útvona- 
lat, amely a fejlesztésbe besegítő Ar- 
kane Studios jellegzetes pályadizájnjá- 
nak egyik védjegye. Bár leszögezhet- 
jük, hogy úgy az említett tornyok, mint 
a felkereshető városrészek mutatnak 
némi változatosságot, a világhírű látni- 
valóitól megfosztott, helyettük otrom- 
ba betonmonstrumokban dúskáló Pá- 
rizs hamar megunható. De legalább 
beletelik egy kis időbe, amíg megsze- 
rezzük az összes eszközt, amelyek bir- 
tokában már valóban mindenhova el- 
juthatunk a térképen, hogy a tulajdon- 
képpeni endgame tartalom keretében 
végezzünk a maradék mellékküldetés- 
sel, összeszedjük a gyűjtemény hiányzó 
darabjait, napi, heti és havi kihívásokat 
teljesítsünk, vagy ha úgy akarjuk, akár- 
hány alkalommal újrajátsszuk a sztori- 
küldetéseket. 
Akit tehát a történet és a karakte- 
rek vonzottak a pár éve megújult szé- 
ria rajongótáborába, nem árt, ha fel- 
teszi magának a kérdést, hogy együtt 
tud-e élni a ténnyel, miszerint az ikrek 
kalandja során másra helyezték a fej- 
lesztők a hangsúlyt. Mert ha a válasz 
nemleges, akkor a már-már barátinak 
számító ár ellenére sem feltétlenül ne- 
ki való a sajnálatos módon emlékezetes 
pillanatokból és szerethető karakterek- 
ből is hiányt szenvedő Youngblood. 
Chavalier 


HARDVER: Windows 7/8.1/10 (64 bit), AMD 
FX-8350/Ryzen 5 1400/Intel Core i5-3570/ 
i7-3770, 8 GB RAM, Nvidia GTX 770 4 GB 
VRAM, 40 GB szabad hely 


CHAVALIER 
Kezeljük helyén, 
tekintsünk rá koope- 
ratív játékként, és 
akkor nem csalódunk 
nagyot. 


s; 


Meilp.Herzbremant 


WOLFENSTITEIN: 
CYBERPILOT 


AZ UTÓBBI IDŐBEN A BET- 

HESDÁNÁL, DE VALAMI- 
ÉRT NAGYON A FEJÜKBE VETTÉK, 
HOGY SZÉPEN, SORBAN A FÁS- 
KAMRA MÖGÉ VISZIK FEJBE LŐ- 
NI A LEGJOBB CÍMEIKET. A Fal- 
lout 76-ba igazából belerúgni sincs 
kedvem, a Rage 2 néhány ötletes újí- 
tás és élvezhető lövöldözés ellenére is 
dögunalmas lett, a Youngblooddal - 
és a Cyberpilottal - pedig immár le- 
nullázták a néhány éve váratlan siker- 
rel újraindított Wolfenstein sorozat 
renoméját is. A Doom Eternalt éppen- 
séggel nem féltem, de hogy a The El- 
der Scrolls VI kapcsán Todd Howard 
és brigádja vékony jégen twerkel, az 
még jóindulatú körülírása a jelenle- 
gi rémületes helyzetnek. Nem akarok 
fenyegetőzni, de megnéztem, 12 óra 
alatt ott vagyunk repülővel Washing- 
tonban, onnan pedig csak fél óra ko- 
csival a Bethesda rockville-i központ- 
ja - vasvillát és fáklyákat hozzatok! 


E: NEM TUDOM, MI TÖRTÉNT 


A PANZERHUND MÁSIK 
OLDALAN 

De ne szaladjunk előre, mikor elég 
nekünk most a Cyberpilot miatt 
bosszankodni. Pedig az alapötlet- 
tel még semmi baj sem lenne, hi- 
szen mint ahogy a hasonlóan megú- 
szós VR-címeknél gyakran használt 
fogd meg ezt, tedd oda" felvezetés 
közben megtudjuk, a francia ellenál- 
lás kötelékében tevékenykedő név- 
telen hősünknek (ha nem ódzkodnék 
a politikai felhangoktól, akkor java- 
solnám, hogy legyen a neve mond- 
juk... Szájber József) a náciktól elkö- 
tött legfélelmetesebb gyilkológépe- 


ket lesz alkalma próbakörre vinni. Az 
első küldetés során a Panzerhundot 
fordíthatjuk korábbi gazdái ellen: fel- 
öklelhetjük és lángszóróval irthatjuk 
őket. A másodikban egy repülő drón- 
nal cserkészhetünk be egy náci bá- 
zist. A harmadikban a gigantikus Zi- 
tadelle golyószóróival és rakétave- 
tőivel tehetünk (horog)keresztbe a 
galádoknak - a negyedik küldetés- 
ben pedig váltogatnunk kell a monst- 
rumok között. 


MÁR NÁCIKAT LŐNI SE A RÉGI 
Mivel a Wolfenstein sorozat egyik 
legfontosabb motívuma mindig is 

az volt, hogy egyszemélyes (jó, a 
Youngbloodban kétszemélyes) hadse- 
regként próbáltunk helytállni egy tel- 
jes birodalom nyomasztó túlerejével 
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szemben, izgalmas változatosságot 
hozhatott volna, hogy végre megbil- 
lentek az erőviszonyok. Mégis hamar 
unalmassá válik a játék (ami annak 
fényében nem kis teljesítmény, hogy 
másfél óra az egész), hiszen a külde- 
tések teljesen lineárisak, ötlettele- 
nek, és szinte kizárólag abból állnak, 
hogy jellegtelen helyszíneken keresz- 
tül döngetve daráljuk az ellenfeleket. 
A drónos részek ugyan megtörnék ezt 
némi lopakodással, de sem az épüle- e 
tek nincsenek úgy kialakítva, sem az 
ellenfelek nem olyan okosak, hogy kü- 
lönösebben taktikázni kelljen. A lát- 
vány persze egy darabig viszi a hátán 
a játékot, de valahogy annyira súly- 
talan és lélektelen a lövöldözés, hogy 
képtelenség élvezni. 


MAZUR 

Esetleg elcserél- 
hetnénk a két béna 
Wolfenstein játékot 
egy klasszra? 


Bé 
Ismeritek azt a mémet, hogy a német gépet éget? 
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Ahová lépek, hős terem 


MARVEL ULTIMATE ALLIANCE 3: 


THE BLACK ORDER 


KADNAK REMEK ÉS POCSÉK 
MARVELES JÁTÉKOK A 2000- 
ES ÉVEK FELHOZATALÁBAN, 
DE A MARVEL ULTIMATE ALLIANCE 
SZÉRIA KÉT RÉSZE ÉS TULAJDON- 
KÉPPENI ELŐDJE, A KÉT X-MEN 
LEGENDS EPIZÓD MINDENKÉPP A 
JOBBAK KÖZÉ TARTOZIK. Az egész 
zsánert a Raven Software indította el 
2004-ben az X-Men Legendsszel (amit 
még N-Gage-re is portoltak, talán emlé- 
keznek páran, hogy milyen volt ez a kü- 
tyü). Ebben a játékban kizárólag az 
X-Men-csapat mutánsait irányíthattuk, de 
már itt is minden a négyfős coopra volt 
kihegyezve. Mindössze egy évvel később 
megérkezett a folytatás, vagyis az X-Men 
Legends II: Rise of Apocalypse, majd 
2006-ban jött az első Marvel: Ultimate 
Alliance, amely tényleg a világon minden- 
re megjelent; az akkor debütált hetedik 
konzolgeneráció gépein (PS3, Xbox 
360, Wii) és a korábbi vasakon, 
valamint kézi konzolokon is átél- 


hettük, hogy milyen a Marvel képregény- 
univerzum legnagyobb hőseit egyszerre 
csatába küldeni. A második epizód fejlesz- 
tésére már egy kicsivel több időt szán- 
tak, 2009-ben dobták piacra a Marvel: 
Ultimate Alliance 2-t, amit a Vicarious 
Visions fejlesztett. A felsorolt játékok ki- 
adójának szerepét végig az Activision töl- 
tötte be. Az elmúlt egy évtizedben azon- 
ban nem bővült a sorozat. A Nintendónak 
és a Team Ninja csapatának hála ez idén 
júliusban megváltozott, hiszen megérke- 
zett a Marvel Ultimate Alliance 3: The 
Black Order. 


HARMADIK MENET, DE KI 
SZAMOLJA? 

Végtelenül fura egyébként, hogy a Marvel 
fejeseiben csak most merült fel, hogy új- 
ra foglalkozni kellene a szériával, hiszen az 
utóbbi tíz évben kinőtt egy olyan Marvel 
filmes univerzum (Marvel Cinematic 
Universe), amely az eddig alsó polcos, ke- 
vésbé ismert szuperhősöket is megszeret- 


ZER kifejezetten emlékezetes 


X 


e forjus to be the stars weYwere always meant-to be! 


tette a nagyérdeművel. A 2000-es évek- 
ben még sokan csak pislogtak volna, ha 
Mordályról, a mosómedvéről vagy épp 

a Fekete Párducról kérdezik őket, ma vi- 
szont már pontosan tudják, mi fán terem- 
nek ezek a karakterek. 

Hiába figyel a címben a hármas szám, a 
történet sehogyan sem kapcsolódik a ko- 
rábbi részekhez, egyedül a játékmenet mi- 
att tekinthető a The Black Order számo- 


Thanos megint rosszban sántikál. ! 


4 


§ 
égi 


x 4 LÉ 
Az ultimate támadásokat akár egyszerre 
mind a négy karakterünkkel elnyomhatjuk 


3 SG 


ú! A legfiatalabb Marvel hősök is kiveszik a 


zott folytatásnak. Persze az eddigi ré- 
szeket sem a feszes narratíva miatt 
szerettük, szóval ez bocsánatos bűn, 
különösen úgy, hogy temérdek karak- 
tert kellett egyszerre mozgatni a ka- 
land folyamán. Mindenesetre azoknak, 
akiknek az MCU filmjeinek mélysége 
is kevés, lehetséges, hogy ez a szto- 

ri még csak az ingerküszöbüket sem 
fogja karcolgatni. Azt sem szabad el- 
felejteni, hogy az a Marc Sumerak ír- 
ta a történetet, akinek korábban egy 
kazalnyi kiváló Marvel képregényt kö- 
szönhettünk. 


HŐSÖK HOSSZÚ SORA 

A sztori kezdetén a galaxis őrzői fe- 
lett vehetjük át az irányítást. Viszony- 
lag gyorsan fel is fedezzük velük a 
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A nagy bunyóban könnyű elveszíteni a fonalat 


Végtelen Köveket, amelyekre termé- 
szetesen Thanosnak és csapatának, 

a Fekete Rendnek is fáj a foga. Szó 
szót követ, és egy kis csetepaté után 
eltűnünk a helyszínről, a Földre te- 
leportálunk, a kövek viszont ugyan- 
csak szétszóródnak a bolygón (és né- 
hány kevésbé hétköznapi helyszínen). 
Innentől fogva az lesz a feladatunk, 
hogy az összes Végtelen Követ össze- 
gyűjtsük még Thanos bandája előtt. 
Nem kevesebb, mint 36 választható 
karaktert kapunk, akiket menet köz- 
ben fogunk majd szépen sorjában fel- 
oldani. A Bosszúállók szinte összes 
fontosabb tagja, Pókember és alter- 
natív univerzumos pajtásai (Miles 
Morales és Spider-Gwen), az X-Men 
egyes mutánsai, a netflixes Defenders 


í 


sorozatból is ismert hősök (Fenegye- 
rek, Vasököl, Luke Cage), valamint a 
Marvel misztikusabb vonalának kép- 
viselői (Szellemlovas, Doktor Strange) 
is harcba hívhatók. Tényleg csak sze- 
mezgettem párat a hősök névsorá- 
ból, hiszen ezen a téren bőkezű volt a 
Team Ninja. Akadnak persze hiányzók, 
akikkel a korábbi két részben már ta- 
lálkozhattunk, de őket nagyrészt DLC- 
kben fogják pótolni. A helyszínek te- 
kintetében sem finomkodtak: össze- 
sen tíz fejezeten vezet végig az utunk, 
egy chapteren belül pedig akár több 
ikonikus Marvel-környezetben is meg- 
fordulunk: Wakanda, a Rift börtön- 
komplexum, a Tudástér, Asgard vagy 
épp az Embertelenek bázisa a Holdon 
mind-mind felbukkan hosszabb vagy 
rövidebb időre, és még ezeken felül is 
eljutunk egy csomó helyre. 

Pont ezért érthetetlen, hogy ha ka- 
rakterek és a helyszínek terén eny- 
nyire sok tartalmat sikerült beleszu- 
szakolni a játékba, akkor miért tettek 
magasról a skinekre, vagyis a különfé- 
le alternatív kinézetekre. Már az első 
ultimate Alliance játékban is négyféle 
gúnyába bújhattak kedvenceink, ezek 
pedig mind legendás jelmezek vol- 

tak (sokszor az adott karakter alter- 
natív verzióját hívták elő), nem olyan 
alibimegoldásokkal szúrták ki a sze- 
münket, mint most. Ha 2006-ban si- 
került mondjuk Pókembernek az alap 
vörös-kék ruci mellé berakni a fekete 


részüket a harcból 


. HA TE MONDOD 


pókruhát, a Vaspók-szettet és a Skar- 
lát Pók-jelmezt, akkor kérdem én, most 
miért annyit jelent a feloldható skin, 
hogy átszínezi Pókember közismert ru- 
háját szürkére? Egyedül Deadpool ka- 
pott egy tényleg értékelhető új hacu- 
kát, a többieknél vicc, amit extra jel- 
mezek címszó alatt összehoztak. 


A SZINERGIA BŰVÖLETÉBEN 
No, de nem is akarok tovább szabá- 
szati kérdéseken zsörtölődni, hiszen 
biztosan nem nyom ez annyit a latban 
minden játékosnál, mint mondjuk ná- 
lam. Akad pedig még bőven kivesézni 
való. Kanyarodjunk tehát rá a Marvel 
Ultimate Alliance 3: The Black Order 
legnagyobb erényére, a pazar játék- 
menetre. 

Minden hős rendelkezik egy erősebb 
és egy gyengébb támadással. Ezek 
nem visznek be túlzottan nagy seb- 
zést, viszont a keményebb ellenfelek 
nemcsak életerőcsíkkal, hanem egy li- 
la védelmi vonallal is rendelkeznek, 
amelyet remekül le lehet darálni ve- 
lük. Ha a lila csíknak annyi (jó, per- 
sze később visszatöltődik), akkor jö- 
hetnek is a szuperképességek, ame- 
lyekből karakterenként összesen négy 
van. Az adott hőst fejlesztve folya- 
matosan válnak majd elérhetővé az 
új skillek, illetve az egyes képessége- 
ket fejleszthetjük is a megfelelő valu- 
ták birtokában. Önmagukban is durva 
pusztítást tudnak véghez vinni ezek 
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ÚJONCOK A CSAPATBAN 


Akad a játékban pár olyan szuperhős, akikkel valószínűleg csak a legdurvább Marvel-rajongók kötöttek közelebbi ismeretséget (Bloodstone kisasszonnyal talán 


még ők sem), szóval nem árthat, ha gyorsan átvesszük, kik is ők a képregények világában. 


kristály 


Az Embertelenek (Inhumans) nevezetű szuperhős- 
csapat leginkább talán onnan lehet ismerős, hogy 
a Marvel mozifilmet akart velük készíteni, de 
végül csak egy gyenge sorozatként adaptálták 

a Holdon élő, nagy erőknek parancsoló népet. 
Kristály nem más, mint az Embertelenek királynő- 
jének, Medúzának a húga. Egykor Higanyszál (őt a 
Bosszúállók: Ultron korában és az X-Men filmek- 
ben is láthattátok) felesége volt, született is egy 
közös lányuk, Luna. Kristály különleges képessége 
az elemek manipulálásában rejlik: képes uralni a 


tüzet, a vizet, a földet és a levegőt. 


a különleges mozdulatok, de az igazi 
buli akkor indul be, amikor képbe ke- 
rül a szinergia: a képességeket ugyan- 
is kombinálhatjuk. Ez volt az a mozza- 
nata az egész Ultimate Alliance szé- 
riának, ami miatt minden Marvel-fan 
fél másodperc után tapsikolni kez- 
dett. Ez teljesen érthető, hiszen kevés 
dolog néz ki jobban, mint mikor egy 
energianyaláb Amerika Kapitány paj- 
zsán vesz gellert, és szóródik szét a 
szélrózsa minden irányába (persze út- 
közben mindent lerombol), vagy mint 
amikor épp Pókember hálóit ötvözzük 
Deadpool bombáival. 

A kombinációk száma végtelennek tű- 
nik, a látvány pedig (még a játék alap- 
vető grafikai korlátai ellenére is) sze- 
met gyönyörködtető. Az már csak 
ráadás, hogy időnként egy, az atom- 
bomba erejével vetekedő végső tá- 
madást is elindíthatunk, ráadásul eze- 
ket is kombózhatjuk, ha pedig mind 

a négy karakterünkkel egyszerre in- 
dítjuk útnak az égzengést, garantált, 
hogy lebontunk mindent és mindenkit 
magunk körül. Az irányítás pofonegy- 
szerű, és ha egy karaktert megtanul- 
tunk kezelni, akkor valójában minden- 
kivel tudunk már bánni. 


A Marvel szinte összes fontosabb 
rosszfiúja keresztezi az utun- 
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Ms. Marvel 


Mr. Fantastic. 


kat a kaland során. Mindegyik 
bossharcban akad egy pici csavar, 
valami kis extra huncutság, amitől 
egyszer sem válik monotonná vagy 
unalmassá a csetepaté. Olykor vala- 
milyen fondorlat miatt a hősökkel is 
meg kell verekednünk, de ez a kép- 
regényekben is számtalanszor van 
így, a szupererővel bíró népség ál- 
talában előbb üt, és csak utána kér- 
dez. Persze ilyenkor a legtöbbször 
a harc után kitisztulnak a fejek, és 
végül a mi oldalunkra állnak az el- 
fenekelt szuperhősök. A csaták vé- 
geláthatatlan sorát néha fejtörők 
szakítják meg. Nem kell semmi bo- 
nyolultra számítani, végtelenül egy- 
szerű puzzle-feladványokba futunk 
bele, de legalább kicsit változato- 
sabb lesz így az összkép. 

Nem tudom tovább kerülgetni a té- 
mát, szót kell ejtenem a suta ka- 
merakezelésről is. Kétféle kamera- 
mód közül választhatunk, az egyik 
fixebb, a másiknál pedig jobban tud- 
juk mozgatni a kamerát, ami viszont 
így előszeretettel akad be tereptár- 
gyakba. Fájóan sokszor fordul elő, 
hogy a harc kellős közepén elveszít- 
jük a fonalat, és azt sem tudjuk hir- 
telen, honnan jön a gaz ellen, merre 
kellene csapkodunk. Nagy kár, hogy 
nem sikerült egy hibátlan megoldás- 
sal előállni. 


Eredetileg Carol Danvers viselte ezt a nevet, 
mielőtt Marvel Kapitány lett volna véglegesen, 
de most már egy Kamala Khan nevű fiatal 
muszlim hölgyet hívnak így a Marvel képregé- 
nyeiben. Kristályhoz hasonlóan Kamala Khan 
is az Embertelenekhez tartozik - egészen 
pontosan az Embertelenek távoli leszárma- 
zottja, akinek testében aktiválódott a szuny- 
nyadó Embertelen-gén. Ms. Marvel alakváltó 
képességekkel bír, nagyjából úgy tudja nyújtani 
a testét, mint a Fantasztikus Négyes vezetője, 


). dől 


Va ak [d 
Elsa Bloodstone 
Az összes választható hős közül Elsa 
Bloodstone a legkevésbé ismert, noha 2001 
óta szerepel a Marvel képregényekben. Elsa 
mindenféle okkult rondaságra vadászik sza- 
badidejében, amikor épp nem otthon pihenget 
a Bloodstone birtokon anyjával és Frankenstein 
szörnyetegével, Adammel. Nem elég, hogy 
Bloodstone kisasszony emberfeletti erővel, 
gyorsasággal, állóképességgel rendelkezik, 
még az átlagosnál gyorsabban is gyógyul, és 
teljesen immunis a vámpírharapásra - egészen 


pontosan a vére megöli a vámpírokat. 


Maximálisan a századik szintig fej- 
leszthetjük kedvenceinket, odáig vi- 
szont elég hosszú az út. Ráadásul 
ugyebár a karakterek külön-külön 
gyűjtik az XP-t, szóval ha valakit el- 
hanyagolunk, később nagyon nehéz 
lesz felzárkóztatni a többiekhez. Ép- 
pen ezért hiába hatalmas a diverzitás 
a választható hősök között, valószínű- 
leg mindig az épp a csapathoz csatla- 
kozó, új harcost fogjuk foglalkoztat- 
ni, mivel ő lesz a legerősebb. Kivétel 
Ms. Marvel, aki messze a játék legke- 
ményebb szuperhőse, ha egyszer be- 
állt hozzánk, pörgőrúgásos, területre 


sebző támadása miatt sose vegyük ki 
a csapatból. A gyűjthető XP-kockákat 
elhasználva vagy a folyamatosan fel- 
oldódó kihívásokat teljesítve is le- 

het farmolni a tapasztalati pontokat, 
de jó lett volna valami olyan megol- 
dás, ami jobban összefogja a rengeteg 
szuperhős fejlődését. Vannak persze 
közös boostok: az enchantments me- 
nüpontban egy halom kis extra módo- 
sítót oldhatunk fel, amelyek növelik a 
hősök alaptulajdonságait, vagy egyéb 
előnyökhöz juttatnak bennünket. Ezek 
az összes karakterre egységesen vo- 
natkoznak. 

Fontos még megemlíteni az IS0- 

8 drágaköveket, amelyekből az ösz- 


A 


Milliós sebzések sem ritkák, ha éppi 
mindenki a maximumot nyújtja 


szes szükséges foglalat feloldása ese- 
tén maximum négyet tarthat magá- 
nál egy hős. Ezek olyan erős buffokat 
adnak, hogy akár kulcsfontosságúak 
is lehetnek egy harc folyamán. Meg- 
számlálni is sok, hányféle különböző 
1S0-8 ékkő található a játékban, nem 
csoda hát, hogy az interneten már 
most egy csomó részletes útmutatót 
lehet találni ezek farmolására és meg- 
felelő használatára. Nem árt ezeket 
átolvasni, mert elsőre bonyolultnak 


DEADPOOL 
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tűnhet a rendszer, elvégre alkotóele- 
meire törni és fejleszteni is lehet eze- 
ket a köveket. 


TÁRSAS ÉLVEZET 

Gondolom, mondanom sem kell, 
hogy a Marvel Ultimate Alliance 3: 
The Black Order haverokkal az olda- 
lunkon a legszórakoztatóbb, legyen 
szó akár helyi coopról, akár online 
multiplayerről. Az előbbi értelemsze- 
rűen zökkenőmentes, az online paj- 


RARE ITEM ACGUIRED! 
D Blue ISO-8 
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táskodás közben viszont kisebb-na- 
gyobb szaggatásokra számítani le- 
het, noha ez sosem éri el a zavaró 
szintet. Érdemes észben tartani, hogy 
csak és kizárólag a közös játékot el- 
indító szerencsés váltogathat folya- 
matosan a karakterek között, a má- 
sik három játékos a kiválasztott hős- 
höz van láncolva, és csak a S.H.I.E.L.D 
mentőpontokon cserélgetheti a szu- 
pernépség tagjait. Amennyiben te- 
hetjük, mindenképp próbáljuk ki a já- 


tékot coopban is, társaságban még a 
farmolás is jobb móka. 


VÁRJUK A NEGYEDIK MENETET 
Nagyon remélem, hogy nem kell újabb 
tíz évet várni a sorozat negyedik ré- 
szére. Tény, hogy a Marvel Ultimate 
Alliance 3: The Black Order nem hi- 
bátlan játék, de az általa elkövetett 
esetleges bűnök mind bocsánatosak, 
az apróbb botlásokat pedig az első ja- 
vítás már el is kezdte helyrekalapál- 
ni. A kamerakezelést nem lesz ennyi- 
re könnyű megjavítani, de például az 
alternatív öltözetek hiánya viszonylag 
könnyedén orvosolható lenne. Elég 
csak a PS4-es Spider-Man játékra 
gondolni, amelyhez megjelenését kö- 
vetően és még a DLC-k után is folya- 
matosan érkeznek a különféle ingye- 
nes pókjelmezek. A Team Ninja csapa- 
ta is felvehetné ezt a remek szokást. 
Egyelőre három DLC-t jelentettek be, 
amelyek nemcsak összesen tizenkét 
új karaktert hoznak (illetve ezenfe- 

lül kettőt ingyen megkapunk már au- 
gusztus végén), hanem a történetet 
is bővítik, szóval új fejezetekre, kihí- 
vásokra is számíthatunk. Ez pedig re- 
mek dolog, mert a Marvel Ultimate 
Alliance 3 egy olyan játék, amit vég- 
telenül nehéz letenni, és ha sikerül, az 
ember akkor is csak azt várja, hogy 
újra a kezébe vehesse. 
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FIRE EMBLEM: THREE HOUSES 


Ze 


ma Tódlanitgázság 


ÁR AKAD EGYNÉHÁNY 
B STRESSZES SZITUÁCIÓ A FI- 

RE EMBLEM: THREE HOUSES 
ALSÓ HANGON IS SZÁZHÚSZ ÓRÁS 
JÁTÉKIDEJE SORÁN, MESSZE A 
LEGKEMÉNYEBB DÖNTÉSI KÉNY- 
SZERHELYZETTEL AZ INDÍTÁST 
KÖVETŐ CIRKA TIZEDIK PERC- 
BEN SZEMBESÜLÜNK. Ekkor ugyan- 
is hősünknek a játékbeli katonai akadé- 
mia három háza közül kell választania. 
Ez a következő jó ötven órára meghatá- 
roz egy sereg dolgot: a történet alakulá- 
sát, a baráti kör felépítését, a románccal 
kapcsolatos lehetőségeket és egy eset- 
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eges háború kirobbanásakor a szövet- 
ségesek és ellenségek körét is. Lényegé- 
ben három teljes kampány kapott helyet 
a játékban, és szinte vakon kell választa- 
nunk a három ház, illetve az őket veze- 

ő három trónörökös között. Szerencsé- 
e rossz döntés nincs, de Így is elég s0- 
kat stresszeltem azon a képernyőn, ahol 
a sas, az oroszlán vagy a szarvas mellett 
kell letennünk a garast. 


A későbbiekben szerencsére a Three 
Houses stressze már ismerős formát 

ölt: megkockáztatjuk-e gyenge íjászunk 
frontvonalra tolását néhány plusz XP-ért 
cserébe? Lemondunk pár körre egy erős 
karakterről, amíg elküldjük leszüretelni 
egy távoli kincses láda tartalmát? Hasz- 
áljuk pokoli drága és hamar elkopó va- 
ázskardunkat, vagy bevállalunk egy oly- 
kor visszatámadó ellenfelet, miközben a 
közönséges acélpengét forgatjuk? Meg- 
valljuk szerelmünket egy gyönyörű leány- 
nak, netán jóvágású srácnak egy gyönyö- 
ű napfelkelte során? 
Oké, a legutóbbi nem feltétlenül tradicio- 
ális kelléke a sorozatnak, de hát a Three 
Housesba is kellett valami újítás. Ezek az 

új megoldások pedig elsősorban a csataté- 
en kívül történő eseményekhez kötődnek 
- a játéknak ez a része radikálisan kibővült, 
íg az ütközetek megvalósítása pár bőví- 
ést és új manővert leszámítva ismerős le- 
het a sorozat rajongóinak. 

Persze igazi veterán Fire Emblem-hívek 
idehaza nem nagyon lehetnek: az 1990- 
ben, még Famicomon indult széria első hat 
észe kizárólag Japánban jelent meg. Az 


első, angol kiadást is kapott epizód Euró- 
pában 2004-ben debütált Game Boy Ad- 
vance-ra, és rögtön hatalmas sikert is ara- 
tott. Akkor még színtiszta taktikai játék 
volt négyzethálós felépítéssel, változatos 
pályákkal és rengeteg veszélyes manőver- 
rel. Míg a Nintendo másik hasonló szériá- 
ja, az Advance Wars modern környezetet, 
gyártható egységeket és elfoglalható vá- 
rosokat kínált, addig a Fire Emblem klasz- 
szikus fantasykörnyezettel és kicserélhe- 

ő egységek helyett karakterekkel hódított: 
nem arctalan íjászokat vagy kardforgató- 
kat kaptunk, hanem hősöket, mégpedig fej- 
ődni képes, tápolható hősöket. És míg ha 
egy tank felrobbant, lehetett gyártani he- 
yette két újat, ha egy hőst leszúrtak, hát 
őt nem tudtuk feléleszteni. 

Ezek az alapok megvannak a Three 
Housesban is: a rengeteg összecsapásra 
továbbra is négyzethálós pályákon kerül 
sor, ezúttal is találati százalékok és seb- 
zési előrejelzések alapján kell meghoz- 

ni taktikai döntéseinket, és persze karak- 
tereink fejlesztése is kifejezetten mély 
rendszerré áll össze. Ezt a receptet már 
sok epizód óta bővítik az ütközeteken kí- 
vüli események modellezésével és per- 
sze egyre monumentálisabbra fújt törté- 
nettel a fejlesztők, de most ezen a téren 
új magasságokba emelkedett a széria: a 
puszta küzdelmek megvívása mellett egy 
katonai akadémiában kell mindennapi is- 
kolai életünket is menedzselnünk. 


A játék fejezetei egy-egy hónapot ölel- 
nek fel, és az ezeket záró, a sztorit to- 
vábbgörgető missziók előtt viszonylag 


szabadon dönthetünk arról, hogy ifjú 
karakterünk idejét pontosan mivel is 
akarjuk múlatni. Amikor először ta- 
lálkozunk vele, az általunk elnevezhe- 
tő, de alapból Byleth névre hallgató 
főszereplő egy zsoldoscsapat tagja. 
Hősünk (vagy hősnőnk) az első csatát 
követően eléggé mondvacsinált okok- 
kal bekerül a helyi vallás központjá- 
nak számító Garegg Mach kolostor- 
ba, és rögtön az ezen belül dolgo- 

zó katonai akadémia professzoraként 
kell dolgoznia. Igaz, nem sokkal idő- 
sebb tanítványainál, ráadásul élet- 
tapasztalata sem feltétlenül neme- 
sek és politikában járatos trónörö- 
kösök nevelésére készítette fel, de a 
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telhet el, vagy ennél némileg passzí- 


n látványos, és úgy néz ki, a szörnyeteg 


gel is 


vabb módon szemináriumi képzéseket 
időzíthetünk a pihenőnapokra, akár 
meghívott vendégtanárokkal is - épp 
hogy naplót nem kell vezetnünk. 

Az extra képzések, no meg a pihené- 
si lehetőség (ez nebulóink morálján ja- 
vít) mellett a hétvégék még két fon- 
os programopciót kínálnak: szemé- 
yesen is bejárhatjuk az akadémiát, 
illetve mehetünk harcolni. Az épülete- 
gyüttes felfedezése közben apró mini- 
játékokkal és küldetésekkel tölthetjük 
az időt, emellett megismerhetjük ta- 
nítványainkat és professzor kollégáin- 
kat. Millió elveszített tárgyat hordha- 
unk vissza a többieknek, (jó esetben) 
ízlésüknek megfelelő ajándékokkal 
áraszthatjuk el őket, ebédelni vagy 
akár teázni is meghívhatunk valakit. 
Minden akciónk javítja (és nagy ritkán 
rombolhatja is) az érintett karakterek 
közti viszonyt, így mondjuk a Persona 
rendszerénél sokkal komplexebb mát- 
rix írja le a kapcsolati hálót. A csak 
hétvégén elérhető csaták lényegében 
mellékküldetések, amelyek közt akad- 
nak végtelenségig ismételhető, vélet- 
lenszerűen generált missziók, ritka 
vadakat vagy misztikus varázslókat 
felsorakoztató nehéz kihívások, illetve 
ismerőseinkhez kötődő események. 
Ez utóbbi már jelzi a Three Houses 
egyik legfontosabb újítását: azt, hogy 
karaktereink nem egyszerűen azért 


fontosak, mert ha nem vigyázunk rá- 
juk, végleg elveszítjük őket, de azért 
is, mert a legtöbb tényleg kedves is- 
merőssé, igazi társsá válik a végig- 
játszás megannyi órája során. Ber- 
nadetta például nem egyszerűen egy 
nagyszerű íjász, hanem emellett egy 
kedves, végtelenül visszahúzódó le- 
ány, akit csak nagy odafigyeléssel le- 
het ebből a szégyenlősségből elő- 
csalogatni - és kifejezetten jó érzés, 
amikor annyira a bizalmába fogad 
minket, hogy megismerjük ennek oka- 
it. Dorothea épp ellenkezőleg: a mini- 
szoknyás csaj fűvel-fával flörtöl, min- 
den mókában benne van, de minél 
jobban megismerjük, annál nyilvánva- 
óbbá válik, hogy a felszín, a menős- 
ködés alatt egy gátlásokkal teli tini- 
ány rejtőzik. Nyilván nem radikálisan 
új megközelítésű figurák ezek, és aki 
átott már néhány animét, az egy-két 
klisét is fel fog fedezni, de így is kife- 
jezetten dicséretes munkát végeztek 
a karakterekkel a fejlesztők. 


A tanítás megszervezése, a személyes 
viszonyok ápolása szerencsére nem- 
csak lóg a levegőben, hanem integ- 
ráns részét képezi a játéknak, és csak- 
nem minden civil cselekedetünknek 
lesz valami pozitív hatása az ütkö- 
zetek során is. Például ahogy két ka- 


A HARMINC ÉVE CSISZOLGATOTT 
HARCRENDSZER MINŐSÉGE NEM 
MEGLEPŐ, DE A HÁBORÚ ÁLTAL 
OKOZOTT ÉRZELMI STRESSZ ÚJ 
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rakter egyre szorosabb viszonyba ke- 
rül egymással, egyre több közös tá- 
madást tudnak bemutatni. Ha sikerül 
valakit egy másik házból átcsábíta- 

ni magunkhoz, úgy a bevethető karak- 
terek száma növekedhet meg. Amint 
jobb tanárrá válunk, máris új fegyve- 
rek kovácsolhatók a fegyverboltban. 
És persze, mivel katonai akadémiá- 
ról beszélünk, a tanítás is a harci ké- 
pességekre összpontosul: oktatha- 
tunk kardforgatást és fekete mágiát, 
lovaglást vagy nehézpáncél-használa- 
tot és még egy sereg egyéb képzettsé- 
get. Ezek karakterenként eltérő kom- 
binációja szabja meg, hogy az adott fi- 
gura milyen kasztok tagjává válhat, és 
bizony a legfejlettebb foglalkozások 
csak a több tudományágban is jól kép- 
zett harcosok előtt nyílnak meg. 

Az elméleti órák mellett természete- 
sen a gyakorlat, vagyis a tényleges 
összecsapások is rengeteg lehetősé- 
get kínálnak a fejlődésre: minden tá- 
madás után XP-t kapunk, és a sorozat 
régi szokásának megfelelően tovább- 
ra is hatalmas bónusz jár a halálos 
ütést bevivő karakternek - így aztán 
most is megszokott látvány, hogy ala- 
csony sebzésű támadásokkal a lehe- 
tő legtovább életben tartunk egy el- 
lenfelet, hogy aztán az elsődlegesen 
fejleszteni kívánt beosztottunkkal vé- 
gezzük ki. Mivel a legtöbb küldetés- 
re tíz karaktert vihetünk, a fejlődés ál- 
landó és rendkívül addiktív - sok opci- 
onális ütközetet csak azért vállaltam 
be, hogy mindenki lépjen még egy-két 
szintet, maxolgassák aktuális kasztju- 
kat, és fejlődjenek fegyverforgató ké- 
pességeik. 

A harcok sok más tekintetben is isme- 
rősek lesznek a széria kedvelőinek, hi- 
szen az alapok ugyanazok, mint az 
utóbbi néhány 3DS-es epizódban. A 
változások közt mindenképp meg kell 
említeni a sokkal nagyobbá - és sok 
esetben komplexebbé - vált pályá- 
kat, amelyeken természetesen a terep- 
viszonyokat is ki kell használni. A ho- 
mokos terep például lassítja a repülni 


nem tudó egységeket, egy erdő rejte- 
kéből extrém védettségi bónusszal tá- 
madhatunk, a köd pedig durván csök- 
kenti a látótávolságot, feltéve, hogy 
nincs nálunk fáklya. 

Szintén új dolognak számítanak, és a 
játék háborúérzetét erősítik a karak- 
terekhez csatolható seregek, akik tel- 
jesen új jellegű extra képességekkel 
rendelkeznek - nemcsak területre tá- 
madhatunk, de az egyik kedvenc sere- 
gemmel például a közelben levő társak 
mozgáspontjait sokszorozhatjuk meg 
egy körre, így szó szerint lerohanva az 
ellenfeleket. 

Megjelentek a játékban a hatalmas 
szörnyetegek is, amelyek négy, vagy 
egy speciális esetben akár kilenc me- 
zőt is elfoglalhatnak. Ezek kinyírása 
komoly tervezést igényel, néha takti- 
kai visszavonulással, no és persze spe- 
ciális támadásaink sűrű bevetésével. 
(Utóbbiak az épp használt fegyvert 
rongálják a szokásosnál sokkal gyor- 
sabban.) Igaz, ha ,normál" nehézsé- 
gi szinten indítjuk el a játékot, akármi- 
lyen kemény is legyen az első néhány 
ütközet, a tizedik óra táján a regenerá- 
ló gyűrűknek és az extrém védelmi ér- 
tékeknek köszönhetően már több, szó 
szerint halhatatlan karakterünk lesz 

- ezért ha szeretnéd megőrizni a ki- 
hívást, én mindenképp a nehéz szin- 


környezetet nem a Harry Potter 
vagy a Persona inspirálta, hanem 
egy 1996-os Fire Emblem- -epiződ, 
amely szintén egy kolostorban 
lakó három fiatal nemesről és az ő 
elkerülhetetlen háborűjukról szólt. 
Lényegében ezt bővítettük Ki." 


s, AZ ISRolai 


tet ajánlom. Mivel a legutóbbi 3DS-es 
részből átvették az idő-visszatekerés 
lehetőségét is, amúgy is nehezebb iga- 
zán durva hibákat elkövetni. 


HÁROM HÁZ, EGY SZOKÁS 

Az akadémiai mókázást és a kőke- 
mény ütközeteket nemcsak a remek 
karakterek fűzik össze, de rajtuk ke- 
resztül a történet is. Bár akampányok 
első fele nagy vonalakban ugyanazo- 
kat az eseményeket vonultatja fel (a 
részletekben, és főleg a társakhoz kö- 
tődő másodlagos feladatokban per- 
sze bőven vannak eltérések), a Three 
Houses második fele már nem ilyen 
barátságos. A gondtalan időtöltést 
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Who knows where each of us will be in five years" 


time...or who we will become. 


szahordani, megint végighallgatni a 
nem mindig lenyűgözően érdekes pár- 
beszédeket azért fárasztó egy kicsit. 
Szerencsére jó pár dolog automatizál- 
ható, és rengeteg iskolai feladat telje- 
sen opcionális, úgyhogy az újbóli vé- 
gigjátszásokkal érezhetően hamarabb 
végezhetünk; de én a harmadik neki- 
futást és a játék titkainak teljes meg- 
vezem. 


szabadságunk - a méretes szörnyek 
pedig kifejezetten jót tesznek a játék- 
nak. A magam részéről a millió közép- 
szerű anime árnyékában nem színtisz- 
ta örömmel fogadtam az iskolai kör- 
nyezetet, de az is sokkal jobban sült 
el a vártnál. Bár a Trails of Cold Steel 
sokkal inkább eposzba illően (igaz, 
négy teljes játékban) meséli el egy 


Az akadémián nemcsak horgászni, zabálni ölni lehet, de kertészkedni is; 
€lvégre hogy máshogy szerezhetnénk a flörtöléshez virágokat? 


nagypolitikai csatározások váltják fel, 
és bizony a Fódlan földjén osztozó bi- 
rodalmak közül csak az egyik győz- 


a lanyhább, sokszor kifejezetten szó- 
akoztató tanév csupán megágyazott 
a befejező szakasz drámájának. Azok 


ismerését így is csak jövőre te 


egész földrészre kiterjedő háborúját, 
a kicsit földhözragadtabb, kicsit keve- 
sebb mágikus deus ex machinát hasz- 


náló történetével a Three Houses ta- 
lán bizonyos tekintetben még szimpa- 
tikusabb is volt. Igen ritka, hogy egy 
taktikai, stratégiai játék igazi érzel- 
meket váltson ki az emberből, de a 
Three Houses esetében ez a helyzet - 
és ez talán még nagyobb teljesítmény 
annál, hogy milyen élvezetesek is a 


Noha NES-en indult, és 2007-ben 
volt egy Wiire megjelent felvonás is, 
a Fire Emblem legjobb és legsikere- 
sebb epizódjai kézi konzolokon szület- 
tek meg. A Switch azonban csak fé- 
lig számít kézi konzolnak, és ennek 
van néhány hátránya is - elsősorban 
az, hogy hordozva bődületesen kicsik 


het, ha háborúra kerül sor. Az esemé- 
nyekre jelentős hatással lesz a Seiros 
istennőt szolgáló egyház, no meg az 


a karakterek, akikkel nem is olyan rég 
még vidáman beszélgettünk a hor- 

gászás örömeiről, akikkel vidáman te- 
ázgattunk többször is, akik ugrándoz- 
tak örömükben, amikor édességgel 
kínáltuk, most halálos ellenségként 
jelennek meg, és ez bizony okoz né- 
hány érzelmes pillanatot - olyan hely- 


az ellen harcot hirdető maszkos-de- 
formált alakokból álló misztikus tár- 
saság is. És akkor még főszereplőnk 
amnéziájáról, no meg a már a játék 
elején feltűnő szellemszerű (?) szövet- 


ségeséről nem is ejtettem szót, pedig zeteket, amelyeket pont nem egy Fi- a feliratok, és aprók az ikonok. A mai, csatái. Az, hogy a harcrendszer és a 
az ezek mögött rejlő misztikus ese- re Emblemtől vártam volna. Eddig a 60 fps-t istenítő korszakunkban azt fejlődés magával ragad, szinte garan- 
mények is nyilván igen fontos szerep- szériában a legkomolyabb stressztaz is meg kell említeni, hogy bár dokkol- tált volt, de a történet hatásossága 
hez jutnak majd. váltotta ki, hogy a szívünkhöz nőtt fi- va a gépet legalább a 30-as tempóval pont váratlanságával nyűgöz le. 


nincs gondja a konzolnak, kézbe vé- 

ve a Switchet már nem ilyen jó a hely- 
zet. És hát azt is ki kell jelenteni, hogy 
a Three Houses finoman szólva sem a 
legszebb játék a platformon, főleg a 
pályák bírtak volna még el némi rész- 


gurákat a végleges halál veszélye fe- 
nyegette - most a sokkal jobban ki- 
dolgozott és megismert karakterek 
egy részével nekünk kell végeznünk. 
tt azonban jelentkezik egy negatí- 
vum is: mivel a játék három kampány- 


Eleinte úgy gondoltam, hogy min- 
den fordulatot olyan bénán írtak meg, 
hogy az egész játék sztoriját látom 
előre, de aztán sok-sok órával később 
kiderült, hogy direkt lebbentették fel 
a függönyt néhány korai eseményről 


jó előre - elvégre, amikor öt-hat dur- nyal rendelkezik, ha szeretnénk meg- letességet. Mindenképpen pozitívum 

va fordulat vár ránk egy-egy fonto- ismerni a Fódlanért vívott háború viszont, hogy a csak ikonokat haszná- 

sabb karakterrel kapcsolatban, kifeje- mindegyik nézőpontját, gyakorlatilag ló, színtiszta taktikai nézettől egészen 

zetten jó írói megoldásnak számít, ha háromszor kell végigjátszani a prog- földközeli akciónézetig zoomolhatunk. 

az első meglepetést jó előre megvil- amot. Biztos vagyok benne, hogy A Fire Emblem széria közel harminc 

lantják a játékos előtt. esz, akinek nem okoz majd ezgondot, éve indult el, és a körökre osztott har- j 9 

Bár a kampányok első 30 órája során de másodszor, majd harmadszor is a cot 15 játékon keresztül finomították A küzdelmeknem 7 

úgy tűnhet, hogy csak a hónapot zá- nulláról indulni, megint végigkecme- az Intelligent Systems dizájnerei, így léptek új szintre, de 

ró, szkriptelt eseményekkel teli misz- regni az akkor már töviről-hegyireki- . az már szinte tökéletesen működik. A atöbbitartalmat 

sziók hoznak némi feszültséget az ismert akadémiai időszakon, elveszett fejlődési lehetőségek már-már végte- okosan sikerült a 0 


kibővíteni. 


eseményekbe, később kiderül, hogyez tárgyak százait megkeresni és visz- lenek, és a taktikában is hatalmas a 
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Üreposz stratégáknak 


AGE OF WONDERS: 
PLANETFALL 


ÖRÖKRE OSZTOTT STRA- 
fires JÁTÉK KISMIL- 

LIÓ VAN A PIACON. A ki- 
lencvenes években élte hőskorát a 
műfaj, amikor is megjelentek az első 
XCOM, Jagged Alliance és Heroes of 
Might and Magic játékok. Pontosan 
ebben az érában született az Age of 
Wonders is; kiemelkedő teljesítmény, 
hogy még mindig jelen van a piacon, 
és többé-kevésbé sikeres is. 
A széria sorsa igen hányattatott volt 
éveken át, épp hogy sikerült annyi be- 
vételt szerezni az eladásokból, hogy 
a következő részt fedezzék a fejlesz- 
tők, továbbá a Heroes sorozat sikere 
mindig sokkal erőteljesebb volt mar- 
ketingtéren, mint a Triumph apró kis 
franchise-áé. 1999 óta számos epizód 
és kiegészítő jelent meg az AoW szé- 
riából, a jelenlegi Planetfallnak pedig 
konkrétan az Age of Wonders IV ne- 
vet kellene viselnie, de jó okkal dön- 
tött úgy a kiadó, hogy inkább legyen 
számozás nélküli a cím. 
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KÖZEL KÉT ÉVTIZED FANTASY UTÁN 
SCI-FI 

Az AoW és kiegészítői mindig a varázslat, 
az elfek, az unikornisok és a mitikus teremt- 
mények körül forogtak. Nem túl meglepő, ha 
ennyi év fantasy után a kreatív elme meg- 
óvása és serkentése érdekében gyökeresen 
más megközelítéssel próbálkoznak. Több in- 
terjúban is elhangzott, hogy a készítők úgy 
érezték, a rengeteg tapasztalattal a hátuk 
mögött ideje lenne teljesen más környezet- 
be ugrasztani az AoW játékokat. Kézenfek- 
vőnek tűnt a science fiction, mert az még 
nem volt. Csak egy a bökkenő, és ezt való- 
színűleg a nyakkendős marketingesek is át- 
rágták százszor: a sci-fi általában egyáltalán 
nem a legnyerőbb buzzword, ha sok eladást 
szeretne valaki. Az űrdinoszauruszok viszont 
mindjárt jobban hangzanak, így belekever- 
ték a jól hangzó dolgokat is, amelyek vélhe- 
tőleg megragadják az ember fantáziáját. 


KELL EGYÁLTALÁN TÖRTÉNET? 
Rengeteg minden jó ezzel a játékkal kapcso- 
latban, de rögtön az elején le szeretném szö- 


b Ji 4 FORTIFICATOR - TRENCHER A [d 


gezni, hogy a körítés és a kampány a leg- 
kevésbé vonzó eleme. A dizájnerek nem 
birkóztak meg a feladattal, hogy ráhúzza- 
nak egy értelmes sztorit egy olyan játék- 

ra, amelyben konkrétan véletlenszerűen ge- 
nerált bolygókon kell kiirtanunk a többieket. 
Miért tennének ilyet a fajok? Mi okuk lenne 
rá? Az egész Star Union-hablaty, amit vé- 
gül kitaláltak, fájóan átlagos, és csak azt az 
egy célt szolgálja, hogy valamennyire ,meg- 
magyarázza", miért kell mindig új bolygóra 
menni minden egyes fajnak a kampányban, 
de gyakorlatilag teljesen ugyanazt csinál- 

ni számtalan alkalommal. Hagyhatták volna 
az egészet történet nélkül is, mint ahogy azt 
az Endless Legend tette, kizárólag arra kon- 
centrálva, hogy jó legyen a játékmechanika 
és élvezetes a játékmenet. 2019-et írunk, se- 
besebb játékokat várunk minden stílusban. 
Ugyan az Age of Wonders: Planetfall soha- 
sem válik annyira lassú kerékvágású straté- 
giává, mint a Civilization - lévén mindig van 
mit csinálni, és nem kell folyamatosan vala- 
milyen el nem készült csodára várni -, egy 
menetet elkezdeni és befejezni legalább 10 
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9 és 


6 óra, ami valljuk be, igen combos idő- 

4 Ez : befektetés. És akkor ez még csak egy 
faj, egy pályával. Az a másik hátulütő- 
je annak, hogy a fejlesztők ragaszkod- 
tak a sztorihoz, hogy szinte lehetetlen 
még a cselekménnyel is foglalkozni, 
amikor amúgy is rengeteg informáci- 
ót és szöveget kell befogadnunk. 


Szeretném azt mondani, hogy akik 
már játszottak az XCOM-mal, a 
Civilizationnel vagy bármelyik koráb- 
bi AoW epizóddal, rögtön nyereg- 
ben érzik majd magukat. De tenger- 
nyi menün és borzalmas mennyiségű 
információn kell átküzdenie ma- 

gát az embernek, hogy eljusson vég- 
re az alapokig. Fogalmazhatnék úgy 
is, hogy minden egyes ponton érezte- 
ti a játék, hogy ha elég energiát fek- 
tetsz bele, akkor baromi jó lesz az 
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NAGYON PÖPEC KIS MINI 
AZ, HOGY OLYAN EGYSÉG 
HOZZON LÉTRE A JÁTÉKOS, 
AMELYEK ABBAN A PILLANATBAN 
LEGYOZHETETLENNEK TUNNEK 


egész. És ez így is van, de nem biztos, 
hogy mindenki képes lesz eljutni ed- 
dig a pontig. 

Szuperül ötvözi a már számtalan epi- 
zód óta tökéletesítgetett fedezékhar- 
cos taktikai csatákat XCOM-féle mó- 
don a játék, a diplomáciarendszer a 
CIV IV óta nem volt ilyen jó, és a gra- 
fika is szép, de ezeken kívül tényleg az 
égvilágon semmi sincs, ami benntart- 
sa a játékosokat, lévén a sztori abszo- 
lúte érdektelen. Megváltóként érkezik 
a többjátékos mód, amit szerencsére 
volt alkalmam tesztelni. Élvezeteseb- 
bé teszi az egész játékélményt, ami- 
kor négy ellenfél ellen harcoltok ket- 
ten a barátotokkal, barátnőtökkel. 


Adott hat faj, mindegyik úgy gondol- 
ja, hogy ő a non plus ultra, míg az ösz- 
szes többi az enyészetté kellene hogy 
váljon. Ezek grafikája jól kitalált és 
egységes, de semmi olyan lenyűgözőt 
nem tartalmaz egyik faj sem, amit ki- 
kerekedett szemmel csodálnánk. A 
vanguardok a standard , ember" frak- 
ció, tagjai hősiesek, mindenféle robo- 
tokkal és ágyúkkal, többnyire emberi 
és gépesített egységekkel rendelkez- 
nek. Az amazonok genetikailag mó- 
dosított dinoszauruszokon grasszáló 
nők, akik elsősorban vegyi fegyverek- 


kel harcolnak. A dvarok fémfetisiszta 
űrtörpék; képzeljétek el őket úgy, 
mint a normál törpéket, csak szőr he- 
lyett vasérc lóg belőlük mindenhol. 
Az assemblyk cyborgok, akik semmit 
sem szeretnének jobban, mint legya- 
lulni az egész világegyetemet, és új- 
raalkotni mindent tökéletes saját el- 
képzelésük szerint. A kirko egy bo- 
gárfaj, akiket korábban az emberek 
leigáztak, és a kirkók ezért nagyon 
szeretnének bosszút állni rajtuk. Vé- 
gül választhatók az űrmaffia, vagyis a 
syndicate tagjai, akik kémkedésben és 
pszi-képességekben jók igazán. 

Ez eddig rendben is van, ugyanakkor 
minden gamer szereti maga összevá- 
logatni hősének/vezérének tulajdon- 
ságait, amire a játék lehetőséget is 
ad. Egy a gond: olyan temérdek infor- 
máció és skill választható már az el- 
ső kör megkezdése előtt is, hogy egy 
pillanatra elfogja az embert a rémü- 
let, hogy , álljon már meg a menet, mi 
van, ha rosszul választok?" Nem kell 
félni, egyetlen választásunknak van 
csupán komolyabb súlya, a szuper- 
fegyvernek. Ez az egyik legnagyobb 
újítás a hasonló játékokhoz képest, ér- 
dekessége, hogy rejtve marad az el- 
lenfelek előtt egészen addig, míg ak- 
tiválni nem próbáljuk a végső győze- 
lem érdekében. 


A TRIUMPH ÉS A SZIMULTÁN LÉPÉS 


Nagyon régen, amikor még a Heroes of Might and Magic hihetetlenül 
népszerű volt, és nem züllött egyszerű online, mikrotranzakciós játékká 
(hiszen a kilencvenes évek végén még internet sem igazán volt), egy apró, 
holland fejlesztőstúdió úgy döntött, kihoz egy hasonló játékot, amely sok 
szempontból sokkal játszhatóbb és élvezhetőbb volt. A Triumph tehát be- 
tört a körökre osztott, hősös, felfedezős, stratégiai RPG műfajba, ráadásul 
úgy, hogy már az első epizóddal meg tudták oldani, ami a Heroes rákfenéje 
volt éveken át, vagyis hogy egyszerre is léphessenek a játékosok, ne kelljen 
mindig órákat várni minden egyes mozdulatra. Olyannyira jól sikerült ez a 
funkció, hogy minden egyes következő játékukban (így a Planetfallban is) 
jelen volt, míg közben a sokkal nevesebb Civilization sorozat is próbálta 
hasonló módon implementálni később. Mondanom sem kell, mennyivel 
élhetőbb így játszani, mint órákat a böngészőben malmozni, míg Benőke 
véletlenül rájön, hogy még a hatodik huszadrangú kis városában is szeretne 
legyártani egy alap puttyogtatós egységet. Máig nincs még egy olyan, 4X 
jellegű stratégiai játék, amely hasonló gördülékenységgel lett volna képes 
ezt nyújtani. 
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Mint minden valamirevaló stratégi- 
ai játékban, ebben is többféle módon 
lehet megnyerni a meccset. Elérhe- 
tünk győzelmet diplomáciai világbé- 
kével, az ellenfél kiirtásával, szuper- 
fegyverrel, területszerzéssel, vagy 
akár technológiai győzelmet is arat- 
hatunk. A játék indítása előtt érde- 
mes a beállításoknál megadni, hogy 
melyik győzelmi feltétellel szeretné- 
tek játszani, különben kellemetlen 
meglepetésként érhet, ha - mint az 
én esetemben - a százötvenedik kör- 
ben az amúgy totál kiherélt, maga- 
tehetetlen ellenfél (akit már bekerí- 
tettem ezer éve) egyszer csak nyer, 
mert utolsó leheletével be tudja húz- 
ni a szuperfegyverét, míg én ezerfé- 
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A victor stands proud upon the ruins of their enemies. 
You subjugated this world thraugh force, 
as the empires of the past did. 
"When the dust settles, 
you will discover whether your cause was just, 
orif yau merely fanned the flames of entrapy. 


le mellékküldetést csináltam és felfe- 
deztem. Nem finom dolog, na. 


VÁROSMENEDZSMENT ÉS 
GAMEPLAY 

Számos alkalommal helytállt már a 
játékmechanika, amelyre a Planetfall 
épül. A szokásos kolóniák létrehozá- 
sán kívül uralmunk alá vonhatjuk a 
környező területeket, amelyeket az- 
tán ,művelhetünk" különböző bónu- 
szokért. Ha újabb várost szeretnénk 
létrehozni valahol, akkor még mindig 
egy telepessel kell odavánszorogni, de 
a meglévő tartományokhoz csatolás 
szuper jó ötlet, és nagyon jól működik, 
ráadásul automatikusan elérhetővé 
válik minden egyes alkalommal, ami- 
kor a legközelebbi városban felszaba- 
dul egy erre allokálható személy. 

A gyártás pont úgy folyik, mint az el- 
múlt játékok során. Az erős egysé- 
gekhez rendelkezni kell fejlett építmé- 
nyekkel, amelyek erőforrást és energi- 


VICTORY! 


Wnispér Coast. 


Media Landing 


MULTIPLAYER 


Szerencsére a megjelenés előtt is olajozottan működtek a Paradox szerverei, és minden gond nélkül sikerült leigázni pár bolygót néhány újságíró-kollégával. 
Mindenképpen szükségetek lesz egy fiókra, de fájdalommentes a kreálása. Sem lag, sem bugok nem zavarták a játékot, minden zökkenőmentesen haladt, ami 
igen szép teljesítmény, ha figyelembe vesszük, mennyire komplex a játék, és azt is, hogy négy ember szállt szembe hat gépi ellenféllel. Mindent automatikusan 
ment a játék, így akármikor folytatható egy-egy megkezdett parti. 


4 


ee ) Csata előtt azért érdemes a tájra is vetni egy pillantást 


át igényelnek. Minden egyes egységet 
és főhőst felruházhatunk számta- 

lan tárggyal és módosítóval, amelyek 
nem csak kozmetikai jellegűek; példá- 
ul mechbe rakják a hőst, vagy képessé 
teszik repülni jetpackkel stb. Még az 
alapegységeknek is számos pluszt ad- 
hatunk a technológiai fejlesztések ha- 
tására. (Például képes lesz hackelni, 
lézerrel vagy savval lő.) 

Nagyon pöpec kis minijáték, hogy 
olyan egységeket hozzon létre a játé- 
kos, amelyek abban a pillanatban le- 
győzhetetlennek tűnnek. Fontos ki- 
emelni azt is, hogy rengeteg bónuszt 
kapnak tapasztalati szintenként az 


egységek. Eleinte harcolnunk kell ve- 
lük, hogy fejlődjenek, és megkapják 
ezeket, de a későbbiekben, ha kifej- 
lesztjük, már eleve csúcsra járatott 
változatban gördülnek majd ki a ba- 
rakk ajtaján, így nem kell hüppögni, 
ha véletlen elvesztitek az egyik leg- 
jobb egységeteket, mert lesz helyette 
másik, gyorsan és fájdalommentesen. 
A mesterséges intelligencia nem túl 
erős. Normál fokozaton kifejezetten 


ügyetlen, bár négy ellenféllel szemben 


azért lesz mit tenni így is. A diplomá- 
ciának fontos szerepe lehet, ha telje- 
sen egyedül vágtok neki egy bolygó- 
nak, nem pedig többjátékos módban. 


Sokat számít akár az is, ha csak min- 
den körben szóltok egy-két jó szót az 
ellenfelekhez, hogy ugyan ne utálja- 
nak már annyira. Ezzel időt nyerhet- 
tek, amíg elég erősek nem lesztek ah- 
hoz, hogy leradírozzátok őket a tér- 
képről. 

A taktikai csaták legfeljebb 42 egy- 
ség részvételével zajlanak (hiszen egy 
HEX hatoldalú, ha minden oldalon fel- 
sorakoztattok egy hétfős, kimaxolt 
sereget, akkor az 42 egység, plusz a 
megtámadott unitok). Újdonság, hogy 
a korábbi techfejlesztések során elér- 
hetővé váltak olyan külső segítségek, 
amelyek könnyűszerrel megfordíthat- 
ják egy csata menetét. Ezek már az 
első taktikai kör után használhatók, 
fogjátok fel őket úgy, mint varázslato- 
kat, amelyek csak időbe kerülnek. 
További újdonság, hogy van influence- 
pont a diplomáciában, amit a külön- 
böző küldetések teljesítéséért kaptok. 
Ezt költhetitek el arra, hogy jobb vi- 
szonyba kerüljetek valakivel. Továb- 
bá van egy globális megítélése is a 
tetteiteknek: ha teszem azt minden- 
ki titeket támad, akkor már jön is a 
ajaj, szegény, mindenki őt üti" bónusz, 
és kapjátok a morálpluszt ezerrel. Ez 
egyfajta ,catch up" mechanizmus, ha 
úgy tetszik. 


ÖSSZEGZÉS 

Megmondom őszintén, picit vegye- 
sek az érzéseim így közel 60 óra já- 
ték után. Főleg a konzolos játéko- 
sokat sajnálom, a temérdek szöveg 
és apró ikon szinte agóniává fogja 
rogyasztani a játékélményüket, már- 
pedig biztos vagyok benne, hogy a 
Triumph számítana a konzolos eladá- 
sokra, sokkal jobban, mint a PC-sre. 
A játék korrekt, de alig van olyan do- 


log, amit ne láttunk volna korábban. 
Merem állítani, hogy az a pár raj- 
zolt 2D-s átvezető animáció, amely a 
történetet próbálja nyomni, nem ér- 
te meg a belefektetett energiát. He- 
lyettük inkább a meglévő egységeket 
kellett volna szebbre varázsolni, ér- 
dekesebbre alkotni, plusz átdolgoz- 

ni a menüket és az interfészt, ugyan- 
is majdnem minden pont ugyanolyan, 
mint 15 évvel ezelőtt, csak háromszor 
komplexebb anyaggal mögötte, ami 
nem segíti a befogadást. Folyton az 
volt az érzésem, hogy a CIV IV és az 
XCOM keverékével játszom, de egyi- 
ket sem szárnyalja túl, pedig meglen- 
ne rá a lehetősége. Úgy vélem, 2019- 
ben valami radikálisabb fejlődésre lett 
volna szüksége a szériának, hogy si- 
keres legyen. Így csak azoknak tudom 
ajánlani, akik szeretik a sci-fit, és idő- 
milliomosok, hogy napokra el tudja- 
nak veszni a csatákban és a diplomá- 


ciai intrikákban. 


HARDVER 

Intel Core i5/AMD FX, 6 GB RAM, Nvidia 
GTX 650TIi 1 GB/AMD Radeon HD 7770, 
20 GB szabad hely 
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FLATLINE 
Alapos munka, de 
nem elég 2019-ben. 
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MADDEN NFL 20 
MA D D E N N -Akcióban a 2019-es draft első 
választottja, Kyler Murray 
BBEN AZ ÉVBEN SEM MARAD- erjük a csapatunkat. A tavalyi kiadáshoz dot száll a levegőben. Egészen addig ak- 
E. MADDEN NFL NÉLKÜL, A képest még élethűbbek a mozdulatok, és tív lesz ez a Zone, amíg az irányítót nem 
SOROZAT LEGÚJABB DARAB- futójátékokat is könnyebb kivitelezni. sackelik, vagy elveszti a labdát fumble 
JA PEDIG KISEBB JAVÍTÁSOKKAL iután a Skills Trainer-módban megismer- vagy interception formájában. Védőolda- 
IGYEKSZIK TOVÁBB ÉPÍTENI A TA- kedhetünk a sport alapjaitól kezdve a bo- lon pedig például Myles Garrett két sack 
VALYI KIADÁS ALAPJAIRA. A Madden nyolultabb játékokig, valamint begyakorol- teljesítését követően könnyebben gyűri le a 
NFL 19 a Real Player Motionnek köszönhe- hatjuk az irányítást, az éles meccseken is blokkolókat, 10 támadó yard engedésével 
tően élethűbbé és látványosabbá vált, mint . hatékonyan fogjuk bevetni az apró trükkö- viszont elveszíti ezt a Zone-bónuszt. Nem 
az elődök, emellett az EA Tiburon nagy- ket is. Akik egy-két éve nem játszottak a mindegyik csapatban játszanak ilyen külön- 
szerű változtatásokat hajtott végre egyik sorozattal, azoknak is érdemes átpörgetni- leges X-Factor-sztárok, ám rajtuk kívül van- 
fő módján, a Madden Ultimate Teamen ük a haladó leckéket, ugyanis a passzjáték nak Superstar besorolású támadók és vé- 
(MUT). A Franchise-móddal sajnos jóval irányítása kicsit megváltozott, illetve a ha- dők is, akik egy vagy két különleges képes- 
kevesebbet foglalkoztak, viszont az átdol- ékony Run-Pass Option és Triple Option já- séggel rendelkeznek. 
gozott MUT-ben pénzköltés nélkül is ütős ékok kivitelezéséhez érteni és értelmez- Nagyon érdekes ez az új rendszer, és mi- 
csapatot lehet összeállítani. A két szezont ni kell a pályán látottakat. A csapatok vel egyik Zone-képességet sem túl köny- 
megélt Longshot sztorimódot ezúttal pi- playbookjai az aktuális vezetőedzők sémái nyű elérni, a domináns játékosok jelenléte 
hentették, helyette egy rövidebb történet szerint változtak, és érdemes több olyan já- ellenére sem érezhetjük legyőzhetetlennek 
során válhatunk az NEL egyik legígérete- ékot hívni, amelyek a legjobb játékosaink- egyik csapatot sem. A pályán egyébként 
sebb újonc irányítójává. A Madden NFL 20 a, vagyis a szupersztárokra épülnek. jól láthatóak a kiemelkedő játékosok - az 
alapvető játékmenetét pedig a Superstar A kiemelkedő játékosok speciális képes- X-Factort egy nagy X, a Superstart pe- 
X-Factor teszi még szórakoztatóbbá. Az új, ségeinek rendszereit teljesen átdolgoz- dig egy csillag jelöli a lábak alatt. Érdemes 
egyedi képességeknek köszönhetően látvá- a a Tiburon, és közülük ötven úgynevezett őket, valamint a hívott játékok kulcsszerep- 
nyosan veszik át az uralmat a mérkőzések Superstar X-Factor tulajdonsággal rendel- őit figyelnünk, ha megpróbálunk hatéko- 
felett a liga legjobb játékosai. kezik. Ez azt jelenti, hogy legalább egy, leg- nyan játszani. Mivel a játékosok értékelé- 
feljebb öt különleges képességük van, ame- sei a szezon során változni fognak, várha- 
yeknek köszönhetően kiemelkednek a töb- óan többen új képességre tehetnek szert, 
bi játékos közül. Ezeken felül pedig a Zone és akár X-Factor-játékossá emelkedhetnek, 
A Madden NFL fejlesztőcsapa- képességnek hála további bónuszt kaphat- de az is elképzelhető, hogy valaki több he- 
ta évről évre igyekszik jobbá nak. A Zone feloldásához bizonyos feltéte- i gyengélkedés után elveszíti a különleges 
tenni a játékmenetet, és egy- eket teljesíteni kell, hogy aktiváljuk azokat, képességeket. 
re több animációt láthatunk a majd ezután el kell kerülni egyes szituá- 
mérkőzések során. A játéko- ciókat, hogy megtarthassuk a bónuszo- 
sok könnyedén felismerhetők, a —— kat. Patrick Mahomes például a Bazooka A Devin Wade és Colt Cruise kalandjait fel- 
méret- és sebességbeli különb- Zone képességgel a normálisnál 15 yard- dolgozó Longshot története nem folytató- 
ségeket pedig hatékonyan az dal hosszabb dobásokra lesz képes, ha leg- dik a Madden NFL 20-ban, helyette a OB:1 


előnyünkre fordíthatjuk, ha is- alább egy olyan passzt dob, amely 30 yar- - Face of the Franchise című sztoriban tö- 


hm.going to sign with: 


4 "Patrick Mahomes ezeknek a számoknak 
: -köszönhetően lett NEL MVP 


"a 


COMP/ATT 383/580 


YARDS 5,097 


TD 50 
INT 12 


:Tökéletes időzítéssel bármilyen 
-rúgás blokkolható - 


7: jólétét szálát e 


JUBILÁLŐÓ NFL 


2019. szeptember 5-én az örök rivális Chicago Bears és Green Bay Packers összecsa- 
pásával veszi kezdetét az NFL 100. szezonja. A teljes alapszakasz és rájátszás során 
minden csapat a liga ünnepi logóját is fogja viselni a mezén. 


rekedhetünk arra, hogy az általunk testre 
szabott irányítónkkal hosszú és sikeres kar- 
riert fussunk be. A sztorimód jóval rövidebb, 
mint bármelyik Longshot, azonban tényle- 
gesen a pályán nyújtott teljesítményünket 
helyezi a középpontba, miközben nincs hi- 
ány érzelmekkel és humorral teli jelenetek- 
ből sem. 

Irányítónk a kampány elején nagyszerű kö- 
zépiskolás teljesítményét követően tíz nagy 
NCAA egyetem közül választhat. Ezután ki- 
derül, hogy az egyetemi évekre kiszorultunk 
a kezdőből, és csak az egyetemi bajnokság 
elődöntőjén játszunk először a csapattal éles 
meccsen. Csak rajtunk áll, hogy milyen jól 
játszunk, milyen stílusban kommunikálunk a 
csapattársakkal, edzőkkel és a médiával, il- 
letve hogy egyáltalán milyen típusú irányító- 
játékot képviselünk. Érdemes lehet többször 
is nekifutni a sztorinak, mert döntéseinktől 
és teljesítményünktől függően fognak min- 
ket draftolni, miután egy átvezetővel a Fran- 
chise-módban találjuk magunkat. Nem túl 
hosszú a sztorimód, de szórakoztató NCAA- 
csapatokban is játszani (még ha csak két 
meccs erejéig is), illetve ha ügyesek vagyunk, 
akkor egy potenciális szupersztárral vágha- 
tunk bele a Franchise-ba. 

Maga a Franchise-mód a tavalyihoz képest 
gyakorlatilag nem változott - szinte ugyan- 
azok a lehetőségeink, mint a Madden NFL 
19-ben, és megmaradt a csapatunk egyes 
sémákhoz igazításának lehetősége, illetve a 
formációk posztjainak teljes testre szabha- 
tósága. Újítás, hogy a szerződéshosszabbí- 
tások során a játékosok a piaci értéküknek 
megfelelően tárgyalnak, és nem lehet őket 
átvágni egy számunkra túlságosan kedvező 


kontraktussal. A másik újdonság, hogy a já- 
tékosok aktívan kommunikálnak velünk, és 
jelzik, ha például kevés játékhoz jutnak. Ha 
nem foglalkozunk kéréseikkel, a morál rom- 
lásával gyengébben fognak teljesíteni, és 
akár egy kedvezőbb szerződést is visszadob- 
hatnak. 


Ilyen problémába viszont nem ütkö- 

zünk a Madden Ultimate Team-módban, 
amely a jól bevált alapformulát követve a 
játékoskártyák gyűjtögetéséről, rengeteg ki- 
hívás teljesítéséről és opcionálisan a pénz- 
költésről szól. Az MUT-ben változott viszont 
a küldetések rendszere, és különböző nehéz- 
ségi fokoknak megfelelően egy kihívással 
egalább egy, de akár négy csillagot is sze- 
rezhetünk. Bizonyos számú csillag elérésével 
jutalmakat kapunk, amivel fejleszthetjük csa- 
patunkat, a szerzett aranyból kártyapakko- 
kat vehetünk, illetve licitálhatunk a közössé- 
gi piacon. Az MUT interfészét is átalakítot- 
ák, de könnyen átlátható a rendszer, és az 
egyes küldetéssorozatokat minimális tölté- 
si idővel, gyors egymásutánban is teljesíthet- 
jük. A kihívásokat egyedül, de akár koopera- 
ív módban is teljesíthetjük, illetve az új csil- 
aggyűjtögető rendszernek hála pénzköltés 
nélkül is megszerezhetjük a legjobb játéko- 
sokat. Ez a mód is folyamatosan bővülni fog 
a szezon előrehaladtával, így mindig vissza- 
térhetünk néhány újabb kihívás teljesítésé- 
re. Én alapvetően jobban kedvelem a Fran- 
chise-módot, így számomra kicsit csalódás, 
hogy idén a hangsúlyosabb újításokat inkább 
az MUT-ben láthatunk, ellenben a teljes já- 
tékélmény és a Superstar X-Factor jelenlé- 


Daő 


Jake Stein társproducer, Electronic Arts: 


Utat Team 


MISSIONSJ) PLAY, STORE 


T 


te kárpótolja a hiányokat. A Madden 
NFL 20 prezentációjára, a meccsek 


és a tavalyi kommentári 


hány furcsa megszólalá: 


animációk mellett előfo. 


sebb bugok is tapasztal 


ségében az idei Madden is nagyon jól 
sikerült, roppant tartalmas, és kiküszö- 


bölték az elődök több h 
az X-Factor rendszeren 
nem nyújt sokkal többe 
as kiadás. 


HARDVER 

Windows 7/8.1/10 (64 bit, 
/ AMD FX-4330; 8 GBRA. 
Force GTX 660 / AMD Rat 


a nem zavaró. Az alapvetően élethű 


másba csúsznak a mozdulatok, és ki- 


hangulatára ezúttal sem lehet panasz, 


páros szövege- 


inek adatbázisát is bővítették. Persze 
idén is vannak visszatérő sorok és né 


né- 
s, de ez annyi- 


dul, hogy egy- 


hatók. Összes- 


báját, viszont 
kívül sajnos 
, mint a 2018- 


); Intel i3-4350 
M; Nvidia Ge- 
deon RX 460, 


DirectX Version 11; 48,5 GB szabad hely 


4 Superstar X-Factor rendszer 


érdekes új sztorimód és 


felújított MUT 


- helyenként bugos animációk 


Ennyire még nem 
érezhettük domináns- 
nak az NFL legjobbjait 
a virtuális pályán. 


Re jh. COMPETITIVE; 
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Az MUT-ben a múlt legendái és a jelen 
sztárjai is erősítik csapatunkat 


"Drew Brees átvette a meccs 
-feletti irányítást 
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Betöréskor az épületek alaprajzát látjuk, 
ezen lépkedve kutathatjuk át a szobákat 


Visít Contacts for Misslons C) 


lami 


§ § § Hits : Minden elhalálozás után rabként 
szet . ébredünk, cuccainktól megfosztva Ifj 


A rendőrök a legkisebb 
zavarkeltésre is ugranak 


AMERICAN FUGITÍVE 


APRÓL NAPRA EGYRE JOBBAN A pontból B-be vezetünk, és néha csak eny- amitől egy nagyobb kijelzőn megfájdulhat 
ia ÉRZEM, HOGY JÖHETNE MÁR nyi a dolgunk, néha pedig megfűszerezikezt az ember feje. Ezenkívül pár beragadástól 
AZ A GRAND THEFT AUTO VI. valami extrával. Jópofák például a betöré- vagy olyan, ritkán előforduló helyzettől elte- 
Na jó, beérném egy Sleeping Dogs 2-vel is, sek, amikor - ha megszólaltattuk a riasztót, — kintve, amikor a gép nem tudta kiszámolni, 
sőt ha nagyon kell, megelégszem majd a ami az esetek nagy részében előfordulhat- mit tegyen (például amikor autóba szállás 
Watch Dogs: Legionnel, de szükségem van negadott idő alatt, a rendőrök kiérkezése közben megütöttek, és nem tudtam irányí- 
egy nyílt világú, modern korban játszódó előtt kell feltérképeznünk házakat és meg- tani a karaktert), nem volt vele nagy gond. 
akciójátékra, amelyben el lehet merülni; szereznünk az értékeket. Minden szobánál A hiányosságok ellenére kis adagokban él- 
ha akarom, küldetéseket teljesíteni, ha átjuk, mennyi időbe telik átkutatni, így fon- vezetes játék az American Fugitive, rész- 
akarom, szabadon mászkálni. Az éhsé- tos, hogy jól menedzseljük az időnket, va- ben a 80-as éveket idéző környezet, rész- 
gemet valamennyire most csillapította amint az is segíthet, ha behatolás előtt az ben a humora és a történet csavarjai miatt. 
az American Fugitive, de elmulasztani ablakokon keresztül bekukkantunk a szo- Pakolhattak volna még több tartalmat, le- 
nem tudta, és nem azért, mert nincs egy ákba. Ugyanakkor a lövöldözés példáulkö-  — hetőséget bele, de egy indie csapattól már 
szinten a GTA VI-tal. rülményes, a célzás pedig borzasztó pon- az is nagy eredmény, hogy időmérő verse- 
tatlan; szerencsére tűzharcra csak nagyon nyekkel, ugratókkal, mellékes tennivalókkal 
itkán kerül sor. szolgáltak a sztori követésében elfáradt já- 
Sőt, még ha nem is kínál annyi tennivalót, tékosoknak. 
meglepően közel áll élményben a Rockstar 
sorozatának egyik ritkán emlegetett da- A játékidőt az is elnyújtja, hogy a rendőrök 
rabjához, a Grand Theft Auto: Chinatown a legapróbb törvénysértésekre is ugranak. HARDVER 
Warshoz. Izometrikus nézetből játszha- A gyorshajtás, a kerítések kidöntése (sokat Windows 7 (64 bit), Intel Core2 Ouad 
tunk, és egy szökött rabot irányítunk, aki- kell játszani, hogy megszokjuk az irányítást, 09550/AMD Athlon X4 740, 4 GB RAM, 
nek apját megölik, a gyilkosságot pedig rá- és úton tudjuk tartani a járgányokat), az üt- GeForce GT 460 1 GB/AMD Radeon 
kenik. A végső célunk, hogy kiderítsük, ki közések mind-mind komoly következmény- TETT ETEDÉ ESETE ET [EV 
g , hogy , y y 
áll az egész mögött, ám ehhez Redrock vá- yel járnak, és hamar elérhetjük az ötödik, ] 
rosának számos kétes alakjával össze kell egmagasabb körözöttségi szintet, amikor 
barátkoznunk a pitiáner bűnözőktől a ma- már helikopterekkel iramodnak a nyomunk- 
gas rangú tisztviselőkig. Ők persze nem se- a. Viszont ilyenkor sem lehetetlen elmene- 
gítenek önzetlenül. Megbízásokat adnak, külni, sőt elég csak letérni az útról és behú- 
több ponton már úgy, hogy a játék telje- zódni egy bokorba. Volt, hogy megállítottak 
sen elveszti a fókuszt, a főhős, Will meg a zsaruk, én átszálltam egy rendőrautóba, 
látszólag elfelejti, miért lógott meg a sitt- és ha nem lőtték szét, elmenekültem, ha pe- 
ről. A küldetések néha szinte összefüg- dig igen, időben kiszálltam, és ők felrobban- Tés 
géstelenül követik egymást, aztán egy da- tották magukat. Néha frusztráló, máskor / f 
rabig látványosan halad az átívelő törté- pont hogy túl egyszerű egy-egy hajsza. GTA-pótléknak // 
8 8 5 TNS z ezett Söt tökéletes. ] 
net, majd megint leragadunk ilyen-olyan, Technikai oldalon találhatunk pár hiányos- űl 
futárkodós jellegű, időhúzós feladatoknál. ságot, de a több platformon is tapasztalha- jú 
A játékidő 11-12 óra, ennek nagy részében tó szakadozás, rángatózás a legzavaróbb, 8) NN 
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VANE 


FRIEND 8. FOE AL- 


EVALLOM, KISSÉ ÉRTETLENÜL 
ÁLLOK A 


KOTÁSA ELŐTT. Általában véve 


szeretem a miszti 


kumot, a Call of Dutyk 


sztorijánál csavarosabb megoldásokat, 


sőt nem hátrálok 
őrületek láttán se 
vány lila gőzöm si 


a madárból 
tetlen világban? 


golyókat néha tár: 


magányosan? Per: 


eg a Nier szintű japán 
m. Mindezek ellenére hal- 
cs, hogy a Vane mit is 


á 
ö 

akar nekem mondani. Miért mászkálok én, 
ett kisfiú ebben a torz, érthe- 


iért toligálok dobozokat, 
sakkal egyetemben, néha 
sze lehet, hogy csak nem 


elég magas az IO-m, de meggyőződésem, 


hogy rajtam kívül 


ást is zavar a Vane 


szűkszavú kaotikussága. Pedig alapvetően 
érdekes is lehetne a téma, és az indie 
fejlesztők agymenései általában tetszenek 


nekem. 


Szigorúan véve a 
oz, hogy igazábó 
kat nem lehet 


esterien begyak. 
,Pálya" teljesen m 


és kell is tekinteni 


idegtépően fruszti 


Maga a játékidő s; 


Vane egy platformer len- 


e, ám túl sok minden hiányzik belőle ah- 


I annak lehessen nevez- 


i. A játék során bemutatott mechaniká- 
egtapasztalni, nem lehet 


orolni őket, mert minden 
ás megoldásokkal operál. 


Ezt értelemszerűen változatosságnak lehet 


, ám mivel az irányítás 


em éppen intuitív, én most kivételesen az 


ráló kategóriába sorol- 


ám. Amúgy a mechanikák sem túlzottan 
újszerűek, hiszen mindet láttuk már más 
játékban, de ebben legalább bugosak is. 


em túlzottan impozáns, 


:Repkedni hangulatos 3 


Egységben:az erő 
- de kik ezek? 


nagyjából négy-öt óra alatt a dolgok végé- 


re jár 


atnánk, hacsak nem sodor a balsors 


olyan hibákat az utunkba, amelyek miatt 
többször is neki kell veselkednünk egy-egy 


pályá 


ak. Ez már csak azért is bosszantó, 


mert a Vane magától elég ritkán menteget 
(nekünk meg persze nem engedi), így elő- 


fordul 
órányi 


at, hogy egy-egy hiba miatt akár fél 


szenvedést elölről kell kezdenünk. 


Pedig olyan szépen indult minden: a pro- 
lógus kezdetén felcsendülő muzsika azon- 
al hangulatba hozza az embert, az érde- 
kes grafikai stílus is kapásból szemöldökfel- 
vonásra késztet. Minden sejtelmes, minden 
kicsit noir, a levegő szinte rezeg a feszült- 
ségtől. 
nasírozni. A körülöttünk tomboló vihar el- 


Aztán elkezdünk a távoli torony felé 


sőre nagyon jól néz ki, de öt perc vánszor- 
gás után kiderül, hogy gyakorlatilag semmi 
sem fog történni, egyáltalán nem bír jelen- 
tőséggel, ráadásul unalmas is ennyit botla- 


dozni. 
lemző: 


Mindez valahogy az egész játékra jel- 
a túltolt misztikum magyarázat nél- 


kül nem sokat ér. Kérdéseinkre pedig nincs 


válasz, 


még a finálé képsorainak megte- 


s 8 kintése után sem értem, hogy végül is mi a 


kék ku 


bat délután. (A nejem találóan 
te, hogy ehelyett akár porszívózhattam vol- 
na, annak legalább van értelme.) 


pakos lópimpit csináltam én szom- 
egjegyez- 


A készítők bevallottan Ueda Fumito mester 
előtt akartak hajbókolni a Vane megalkotá- 


sakor. Aki nem tudná, neki köszönhetjük pél- 
dául a Shadow of the Colossus című nagy- 
szerű alkotást. Nos, az biztos, hogy Ueda 
sem vitte túlzásba a háttértörténetek szá- 
lainak kibontását, de az általa megálmodott 
szürreális világok mindig csak díszletként 
szolgáltak egy nagyon is érthető - és általá- 
ban egyszerű - meséhez. A Friend 8. Foe-nak 
ez sajnos nem sikerült, és bár itt-ott felvillan- 
nak jó ötletek, Ueda hatását én csak a ször- 
nyű irányításban véltem felfedezni. Persze le- 
het, hogy csak én vagyok túl szigorú, esetleg 
kiégett, de míg a Journeyt a mai napig az 
egyik legmeghatározóbb játékélményemként 
tartom nyilván, ezt a kulimászt simán elfelej- 
tem a jövő hétre. Talán majd legközelebb. 


HARDVER 

Windows 7/8/10 (64 bit), 3 GHz Dual Core, 
4 GB RAM, Geforce GTX 750/Radeon R7 
260X, DirectX 11, 3 GB szabad hely 


Többet nem tudok / 


mondani, kérem, 
kapcsolja ki. 


AMIKOR KOMOLYAN VESZIK A MÉMEKET 


Teszt Az 51-es körzet megrohamozásának ötletét egy viccoldal indította a Facebookon, és már több mint kétmillióan 
ARMA 3 CONTACT érdeklődnek az esemény iránt. Igazi mémmé vált a jelenség, a hivatalos honlapon pedig még pólókat és egyéb 
kiegészítőket is lehet vásárolni a szeptemberre tervezett programhoz kapcsolódóan. 


:Szerinted ez meg milehet? 


VKüldetésre menet 
:a robottárssal 


:Megvan, honnan jönja. zaj! 


461.4 MHz SM 


ARMA 3 CONTAC 


ÖZEL HAT ÉV TELT EL AZ juk őket szemtől szemben látni. A gépeik je- 
. €i 3 MEGJELENÉSE A fejlesztőcsapat rengeteg tartalmat pakolt len lesznek, és a Spectrum Device nevű esz- 

ÓTA, ÉS A SZÁMTALAN ebbe a kiegészítőbe, és még azt is megoldot- közünk segítségével igyekszünk kibogarászni 
KIEGÉSZÍTŐCSOMAGOT KÖVE- ták, hogy azok a játékosok se maradjanak ki a dolgok jelentését; az inváziót és az űrlények 
TŐEN A FEJLESZTŐCSAPAT EZ- teljesen a Contact élményéből, akik nem vá- elleni összecsapásokat azért megússzuk. Na- 
ÚTTAL EGY FOKKAL LAZÍTOTT sárolják meg a DLC-t. Az alapjáték birtoko- gyon izgalmas és érdekes a történet atmo- 
A KOMOLYSÁGON. A népszerűsé- sai ingyenesen megkapnak egy NATO-felsze- szférája, amely egyrészt az új livoniai terü- 
gét főként a realizmusnak, a straté- relést, civil öltözéket, valamint száznális több letnek köszönhető, másrészt a zenei aláfes- 
giai lehetőségeknek és a szerkeszt- különböző tereptárgyat és dekorációs esz- tés és a szinkronmunka is dicséretet érdemlő. 
hetőségnek köszönő katonai szi- közt, amelyeket fel lehet használni a szer- Ugyan komoly missziót teljesítünk, a párbe- 
mulátor most egy olyan kiegészítőt kesztőben. A kiegészítő központi eleme vi- szédek során nem ritkák a humoros megjegy- 
kapott, amelynek története kicsit el- szont a First Contact című egyjátékos kam- zések, amelyek kicsit oldják a feszült han- 
rugaszkodik a valóságtól. A Bohemia pány, amelyet érdemes végigjátszania még gulatot. Livonia országa egyébként egy 163 
Interactive azért igyekezett nem túl- azoknak is, akik leginkább a multiplayer mi- km-es területen fekszik, amelyen sűrű erdők, 
zásokba esni, és annak ellenére, hogy att időznek az Arma 3-mal. A történetben ágas nyílt terek és érdekes helyszínek ta- 
a földönkívüli technológia is fontos Aiden Rudwell NATO-katonát irányítjuk, akit álhatók, nem is beszélve a földönkívüli esz- 
szerepet játszik a Contact cselekmé- gyakorlatra küldenek egy fiktív kelet-euró- közökről. Az idegenektől való félelmet és a 
nyében, az egyjátékos kampány még- pai ország, Livonia területére. A tevékeny- misztikumot viszont a történet előrehaladá- 
sem arról szól, hogy halomra kell lő- séget viszont megszakítja egy furcsa szer- sával felváltja az emberek közötti konfliktus, 
nünk a hordákban érkező szörnyeket. kezet becsapódása, amelyet feltehetően föl- de mégsem lehet túl nagy hiányérzetünk a já- 
A hentelésre vágyó játékosok számá- dönkívüliek irányítottak. A gyakorlatozás ékmenettel kapcsolatban, ugyanis több új 
ra rengeteg ilyen lehetőség adott a helyett máris egy komolyabb küldetéssel ta- fegyvert, katonai eszközt és még több külön- 
piacon, és feltehetően nem is ők az láljuk szembe magunkat, és az lesz a felada- eges járművet, köztük két új gépet is bevet- 


tunk, hogy felderítsük, kik, honnan és egyálta- " hetünk a csaták során. 
lán miért léptek kapcsolatba ilyen módon az 
emberiséggel. A sztorit igyekeztek úgy meg- 


új Arma 3-kiegészítő célcsoportja. A 
Contact elsősorban az alapjáték ra- 
jongóinak tetszhet, viszont érdemes 


azoknak is kipróbálniuk, akik még írni, hogy folyamatosan misztikum lengje kö- Az Arma 3 Contact az új terület mellett két 
csak ismerkedek a sorozattal vagy rül az idegenek jelenlétét, és annak ellenére, kisebb frakcióval is bővíti az alapjátékot. A 
úgy általában az élethűségre törek- hogy valamilyen módon sikerül velük kapcso- helyi katonai szervezet, a Livonian Defense 
vő FPS-ekkel. latba lépni és kommunikálni, mégsem fog- Force (röviden LDF) mellett bemutatkozik 
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az orosz Spetsnaz is, és természete- 
sen mindkét sereg katonái a frakci- 
ókhoz hű egyedi felszerelésben veszik 
fel a harcot az ellenségekkel. A kato- 
nák a már eddigi Arma 3-modellek 
alapján készültek, de új arcokat, vala- 
mint lengyel, illetve orosz rádiós han- 
gokat is kaptak. A fegyverarzenál 
bővíti az LDF által használt Promet 
Assault Rifle, amit távcsővel, gránát- 
vetővel vagy akár shotgunnal is lehet 
bővíteni. A Spetsnaz-katonák használ- 
ják az RPK-12-t és az AKU-12-t, míg 
Livonia civiljei az Mk 14 vadászpuskát 
és a Kozlice shotgun két variánsát hor- 
dozzák magukkal. Az egyik új jármű, az 
ED-1 Mini UGV egy távirányítható ro- 
bot, amelyet rengeteg hasznos szer- 
számmal felszereltek, hogy akár tu- 
dományos, akár hadászati szituációk- 
ban is lehessen alkalmazni. Emellett 
ezentúl az Arma 2-ből ismert traktor- 
ba is bepattanhatunk, amelyen ugyan 
nincsenek különleges cuccok, viszont 
megbízható járgány Livonia bármely 
területén. A Contact legújabb felsze- 
relései leginkább olyan eszközök, ame- 
lyek a biológiai és nukleáris kutatások- 
hoz, illetve hadviseléshez optimalizál- 
tak. Az elektromos kütyük közül a már 
említett Spectrum Device az egyik leg- 
izgalmasabb, amely egy elektromágne- 


sz 


Reggeli útbaigazítás 


e 


:Tisztes távolságból figyeljük, 
:ahogy a gép végzi a munkát 


Joris-Jan van "t Land projektvezető, Bohemia Interactive: 


ses adóvevőként működik, és elsődle- 
ges eszközünk lesz az idegenekkel való 
kapcsolattartásban. A Bohemia termé- 
szetesen az űrlények pszichikai táma- 
dásai ellen használt leghasznosabb fel- 
szerelésről sem feledkezett meg, így a 
hagyományos katonai fejfedőket lecse- 
élhetjük alufólia-sisakra is. 


A kiegészítő a First Contact egyjáté- 
kos kampány mellett a multiplayert is 
bővíti, így aki inkább társakkal fedez- 

é fel Livonia teljes területét, nem fog 
iányt szenvedni. Többjátékos mód- 
ban a Zeus Game Master, a Combat 
Patrol és a Warlords című szituációk- 
ban harcolhatunk, a kreatív közösség 
pedig számos új küldetést szerkeszthet 
a Contact új térképét és tereptárgya- 
it felhasználva a Scenario Editorban. 
Az Arma 3 Contact összességében 
roppant tartalmas kiegészítőcsomag, 
amelynek kampánya egy érdekes sci- 
fi-történetet mutat be a játékosok 
nak. A fizikai valójukban megjelenő űr- 
lények helyett kaptunk egy egészséges 
adag misztikumot, két egyedi frakciót, 
valamint rengeteg új eszközt is. Ide- 
genekre nem lehet lövöldözni, mert a 
Bohemia a humorral fűszerezett DLC 
ellenére inkább megmaradt a realiz- 


musnál. Így viszont hangsúlyosabb az 
elektronikai hadviselés és a lopakodás, 
mint a túlpörgetett akció. 
Negatívum sajnos, hogy az optimali- 
zálással akadnak gondok. Előfordul- 
nak kisebb fagyások és szaggatások, 
és Livonia sűrűbb részein az fps is je- 
ősen csökkenhet. Emellett a kam- 
ány hosszához képest elég borsos áron 
kínálják a DLC-t, viszont az új játéko- 
soknak érdemes a kedvezményesebb 
ontact Editiont megvásárolni, amely az 
apjátékot és a Contactot tartalmaz- 
a, viszont a korábbi nagyobb kiegészí- 
őket sajnos nem. Egyes küldetéseket 
nismétlődőnek érezhetünk a történet 
őrehaladtával, ugyanakkor a Contact 
egy izgalmas sztorit kínál, amelynek já- 
ékmenete és hangulata jócskán kü- 
önbözik a játékban eddig látottaktól. 
Az Arma 3 komolysága és összetettsé- 
ge megmaradt, de mégis kellemes él- 
mény, hogy simán elfér ebben a játék- 
ban, amint alufóliával a fejünkön szalad- 
ink az erdőben különböző ufók után 
kutatva, miközben a kezünkben tartott 
yüvel próbálunk valahogy kommuni- 
kálni az idegenekkel. A bővítmény meg- 
jelenését pedig a lehető legjobban idő- 
zítették, hiszen egyre többet olvasni ar- 
ról, mennyien akarnak bejutni a nevadai 
51-es körzet katonai bázisára, hogy ma- 
guk láthassák az ott fogva tartott ide- 
geneket. Jobban járunk, ha inkább a 
Contactban törekedünk erre. 
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HARDVER 

Windows 7 SP1 (64 bit), Intel Dual Core 
2.4 GHzZ/AMD Dual Core Athlon 2,5 GHz, 
4 GB RAM, Nvidia GeForce 9800GT/ 
AMD Radeon HD 5670/Intel HD Graphics 
4000 (512 MB VRAM), DirectX 10, 42 GB 
szabad hely 
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 Alufólia-sisakot a // 
! fejre, és irány az h] 
! 51-es körzet! j 
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Teszt 


SOLSERAPH 


ITKÁN FORDUL ELŐ, HOGY 
R-: MŰFAJ HÁZASÍTÁSÁBÓL 

VALAMI JÓ SÜL KI. Általában a 
duó valamelyik része megszenvedi a közös- 
ködést, és a legjobb esetben is csak olyan 
játékot kapunk, amely mindkét oldalról 
okés, de semmi több. Hiába bír rengeteg 
pozitív tulajdonsággal a SolSeraph, sajnos 
ő is ez utóbbi kategóriába esik. Szerencsé- 
re azért van mit szeretni rajta. 


Egy olyan világban járunk, ahol egykoron 
a régi istenek teremtettek békét, és en- 
nek köszönhetően a törzsekbe tömörü- 
lő emberiség boldogan élhetett és fejlőd- 
hetett. A sztori kezdetén azonban új iste- 
nek játszanak a halandókkal, akik inkább 
fura szörnyek teremtésével vannak elfog- 
lalva, mint az emberek termőföldjeinek áz- 
tatásával. Itt jövünk mi a képbe egy fél- 
istent, Heliost alakítva. A dolgunk az lesz, 
hogy a sötétből feltörő borzalmakat le- 
vágjuk, a tőlük rettegő embereket pe- 

dig megsegítsük. Ezt kétféle játékmódban 
fogjuk megtenni. A SolSeraph játékme- 
netének első (és a jobban sikerült) része 
az Action Mode-ra keresztelt 2D-s akció- 
platformer móka. Amikor egy ilyen külde- 
téshez érünk, akkor Heliost magát irányít- 
va vonulunk csatába egy pályányi borza- 
lommal szemben. Először még csak egy 
kardunk és egy íjunk van a gyilkoláshoz, de 
szépen lassan kapunk különböző varázsla- 
tokat, több életerőt, több manát és min- 
dent, ami ahhoz kell, hogy átvészeljük a 
hordákban érkező szörnyek rohamait. A 
SolSeraphnak egyébként kifejezetten ez a 
mód az erőssége: az ellenfelek változato- 
sak, a zene csodálatos, a látvány hangu- 
latos (még ha nem is mondható kifejezet- 
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: . A főellenfelek jól néznek ki, de semmilyen 
. különleges kihívást nem jelentenek 
b 


SOLSERAPH 


ten szépnek). Sajnos a kihívás nem túl erős, 
és a játék végéig igazából nem csinálunk 
többet vagdalkozásnál és lövöldözésnél, de 
elég jól összerakták ahhoz, hogy bárkit le- 
kössön pár órára. Az igazán komoly csaló- 
dás csak a főellenfeleknél ért bennünket, 
mivel ugyan valóban látványos egy sárkány 
berepülése a 2D-s harctérre, őt is agyon le- 
het verni ugyanazzal a módszerrel, amivel a 
murlocokra hajazó békaembereket. Minden- 
esetre addig sem kell a még kevésbé izgal- 
mas stratégiai résszel bajlódnunk, amíg az 
nalmas ellenfeleket gyilkoljuk. 


Akkora istenek persze nem vagyunk, hogy 
csettintésre eltöröljük a rosszarcokat, de 
van annyi hatalmunk, hogy meg tudjuk vé- 
deni tőlük az embereket. A játék második 
felében, a Strategy Mode-ban pontosan ez 
esz a feladatunk. Az adott törzs uralta te- 
ületre kell épületeket felhúznunk, farmokat 
beindítanunk, és termőföldeket rendeznünk, 
mert ha mi nem zúdítunk rájuk esőt, akkor 
a ránk bízott halandók bizony éhen pusztul- 
nak. Persze a stratégiai részben nem a na- 
pi háromszori étkezés feltételeinek megte- 
emtése a legnehezebb, hanem az emberek 
megóvása a szörnyektől. Minden törzs bir- 
tokhatára körül húzódik egy kikövezett út, 
amely mutatja, hogy az ellenség merre fog 
megindulni. Ennek mentén kell nekünk ka- 
szárnyákat, őrtornyokat és egyéb védel- 

mi épületeket felhúznunk, hogy a szörnyek 
semmiképp se juthassanak be a törzs ott- 
honának szívébe, megközelítve a tábortü- 
zet. Minden beszivárgó egység levon tőlünk 
egy életpontot, és ha túl sokan tudnak be- 
hatolni, akkor vége a dalnak. Ahhoz, hogy 
elég védelmi épületet emelhessünk, fára és 
munkaerőre lesz szükségünk, a termeléshez 


szölö 


A stratégiai rész valójában csak. 
egy túlpörgetett tower defense 


ky 
: Nem lehet különösebb panaszunk a: 
; platformerrészek pályadizájnjára 


pedig ember és élelem kell. Muszáj tehát 
gondoskodnunk arról, hogy növekedésnek 
induljon a népességszaporulat, legyen mit 
enni, és lehetőség szerint az emberek hite 
se rendüljön meg. Ha utóbbi sikerül, akkor 
beléphetünk az ellenség bázisára, és ezzel 
együtt a következő 2D-s platformerrészbe. 
Mindez leírva még jól is hangzik, ám az 
egész annyira repetitív, hogy két óra után 
garantáltan elveszti a varázsát. Az egyes 
törzsek otthona más és más taktikát kíván 
meg (például a sekh nép sivatagát öntöz- 
hetjük napestig, ott csak az állattartás ve- 
zet eredményre), de ez a valóságban annyit 
tesz, hogy A épület helyett B épületből ra- 
kunk le tizenötöt. Sajnos az egysíkú straté- 
giai rész és a hosszú távon unalmas kasza- 
bolás azt okozza, hogy a SolSeraph egyik 
része sem igazán kiemelkedő. Az egész 
csak... ,okés". 


HARDVER 

Windows 7, Intel Core i3-3210, 4 GB 
RAM, GeForce GTX 750, 5 GB szabad 
hely 


gyönyörű zene 


4 hangulatos látvány 

4 változatos ellenfelek 

- unalmas stratégiai rész 

- túl könnyű platformerrész 
- céltalannak érződik 


HUNTER 
Ha egy dologra 
koncentrálnak, 
akár kiemelkedő is 
lehetett volna. 


Teszt 


VOID BASTARDS 


OH8S VIOLATJONS HAVE 
RESULTED IN A PREMATURE 
END OF LFE SITUATION, 
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MLLOWANCE ON A SPACE VESSE. 


7AP CHARGES 
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EJNEIN Ba ! 
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: Ezen a hajón bőven lesz 
. dolgunk ellenséggel. 


fegyver is roppant hasznos eszközök 


VOID BASTARD 


INDIG SZÍVESEN ÜLÖK LE gét. Negatívum lehet például, hogy azadott " leges pisztolyunkat, komolyabb puskákat 
14] EGY OLYAN JÁTÉK ELÉ, ab folyamatosan köhög, amivel könnyen építhetünk, és természetesen még robba- 
AMELY AKÁR EGY HÉTVÉGE elhívja magára az ellenség figyelmét. Hasz-  nószereket is tervezhetünk. Viszonylag sok 
ALATT KÉNYELMESEN VÉGIGJÁTSZ- os tulajdonság a jobb célzás vagy a kriti- lehetőség van a kísérletezésre, és egy vé- 
HATÓ, MAJD BÁRMIKOR VISSZA LE- kus sebzés esélye. A könnyebb fokozatokon gigjátszás során biztos nem lesz alkalmunk 
HET HOZZÁ TÉRNI NÉHÁNY ÓRÁRA. incs túl nagy jelentőségük, viszont nehe- mindent felfedezni, így érdemes akár több- 
A Void Bastards, a véletlenszerű elemekkel zebb szinteken jobban járunk, haéppenegy ször is próbálkozni. Maga a kampány nagy- 
és roguelike játékmenettel rendelkező jobb állapotban lévő karakterrel szállunkát jából 10-15 óra alatt teljesíthető, viszont a 
FPS is ilyen alkotás, amely humorának és egy űrhajóra. Ezek az űrhajók szolgálnak a nehézségi szint felemelésével vagy éppen 
egyedi stílusának köszönhetően rengeteg küldetések helyszíneként, és a főszereplők- az Ironman-mód bekapcsolásával, illetve 
szórakoztató pillanattal kecsegteti a öz hasonlóan procedurálisan generáltak több megkötéssel igencsak komoly kihívás 
játékosokat. - bár az egyes hajók alaprajza nem módo- elé állíthatjuk egykori bűnözőkből verbu- 
sul, egy újabb dokkolás alkalmával a terep- vált csapatunkat. A Void Bastards a kép- 
tárgyak elrendezése, az ellenség összetétele regényes stílusnak hála látványos lövölde, 
Az ausztráliai Canberrában működő kis és a loot is változik. Általában az a célunk, amely a helyenkénti önismétlés, a kevés el- 
fejlesztőcsapat, a Blue Manchu készítet- hogy megszerezzünk egy vagy több elő- lenségtípus és a kicsit üres történet ellené- 
te a játékot, a stúdió alapítótagjai koráb- írt tárgyat. Ez lehet például egy nyomtató, re roppant szórakoztató tud maradni akár 
ban az Irrational Games égisze alatt dol- egy új számítógép a megbízó cég számá- többszöri végigjátszás után is, hiszen a 
goztak a System Shock 2-n és a BioShock ra, vagy valamilyen teljesen haszontalan do- " roguelike elemekből adódóan mindig talál- 
sorozaton. Magától értetődő, hogy a Void log. A lényeg, hogy teljesítsük a narrátor ál- . kozhatunk valamilyen újdonsággal. 
Bastards ihletet merített az említett klasz- tal ránk bízott küldetéseket bármi áron. Ha 
szikusokból, viszont látványvilágát és pedig nem szeretnénk túl sok karaktert fel- 
hangvételét tekintve sokkal könnyedebb áldozni, akkor érdemes előre terveznünk a 
szórakozást nyújtó alkotás, mint a nagy túléléshez szükséges étellel és üzemanyag- 
elődök. A játék i in ális törté ete alap- gal is. Egy hajóra öbbször is átszállha unk, LdbAS SÓ (64.bit), auad Core 1.8 
ján a Sargasso csillagköd területét kell el- így ha túl veszélyesnek érezzük a helyze- GHz, 8 GB RAM, GTX 660 2GB/AMD 
hagynunk, miközben számos különböző űr- tet, akkor törekedhetünk arra, hogy jobban Radeon 7850 2 GB, 6 GB szabad hely 
hajóval és furcsa figurával találkozunk. Fő- megismerjük a környezetet, majd a követ- 
szereplőnk egy galaktikus börtöntöltelék, kező alkalommal már felkészülve könnyeb- 
akinek életével a megbízó cég nem fog- ben sikerrel járjunk. 
lalkozik - nagyobb szerepe van a rab há- 
tára kapcsolt hátizsáknak, amely eltárol- 
ja az összes adatot és begyűjtött tárgyat. A szórakoztató dialógusok mellett a Void 
Gyakran elő fog fordulni ugyanis, hogy az Bastards egyik legnagyobb erőssége a 
adott karakterünk elhalálozik, viszont ez a crafting rendszer, amelynek segítségével ON 
nebulából kijutást nem gátolja, egyszerűen rengeteg furcsa, de annál hasznosabb fegy- KIVI 1 . 
egy újabb emberrel pótolják a keletkezett vert és eszközt gyárthatunk. A hajókon a A Bioshock — / 
gi 8 É 8; : ő NÁL ÁHÁGHA fi § 8 találkozása képre- 1 
űrt. A főszereplők egyedi tulajdonságokkal misszió teljesítése közben az apróbb tár- gényes grafikával és 
rendelkeznek, amelyek egyaránt segíthetik gyakat is érdemes bezsebelni, mert eze- brit humorral. 
és hátráltathatják a küldetések sikeressé- ket újra felhasználva fejleszthetjük kezdet- V 


Teszt 


MUTANT YEAR ZERO: ROAD 
TO EDEN - SEED OF EVIL 


u Az új ellenségtípusok azért nem 
. sokban különböznek a régiektől 


. virágos kedvű zombi 


vényi Norbert, a : 


r 


Big Khan morcos és-flegma, 
, viszont hatásos csapattag 


MUTANT YEAR ZERO: 


ROAD TO E 


AGUKKAL TOLNAK KI AZOK 
Mi A FEJLESZTŐK, AKIK MÁR 

AZ ALAPJÁTÉK CÍMÉT IS 
HOSSZÚRA FARAGJÁK, LEHETŐLEG 
EGY KETTŐSPONTTAL MEGSPÉKEL- 
VE. Mert ha aztán kihoznak egy kiegé- 
szítőt, foghatják a fejüket, milyen szókí- 
gyó lesz az így keletkező címszörnyeteg- 
ből. Sebaj, a lényeg az, hogy a játék legyen 
jó, és ezzel már az alapoknál sem volt gon- 
dom. A Seed of Evil kiegészítő egyik apro- 
pója egyébként az, hogy a játék az eddigi 
PC-, PS4- és Xbox-változatok után Ninten- 
do Switchre is megjelent, és ha már július 
30-ához kötötték az eseményt, akkor nem 
baj, ha jut valami újdonság az eddigi plat- 
formokra is ugyanekkor, ez pedig a mos- 
tani DLC. 


Próbáltam én kedves és tisztelettudó köz- 
címet kitalálni, de egyszerűen képtelen va- 
gyok elsiklani afelett, hogy pontosan ennyi 
a lényege a kiegészítőben megismerhető 
új karakternek. A Big Khan nevű felfede- 
ző ugyanúgy ember-állat hibrid, mint ed- 
digi hőseink: egy nagy, flegma dumákkal 
megáldott jávorszarvasról van szó, akit 
külsőre is sikerült jófélére megformázni, 
és frappáns beszólásokkal is hasonlóan el- 
átták, mint az alapjátékban már megis- 
ert, kacsára emlékeztető és vaddisznó- 
szerű hősei 
e rájuk szabott extra mutációkat lehetett 
bizonyos idő után elérni, Big Khan is ren- 
delkezik kettővel: a Ground Pound egyfaj- 
ta miniföldrengés területi sebzéssel, míg a 
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ket. És ahogy velük is különfé- k. 


felel meg, amivel nemcsa 
tudunk okozni, de hatása 
kitart azokra nézve, akik 


tósugarába kerü 


tégiai lehetősége 
helyezkedés utár 
hogy egy 


gszórónak 
eti károkat 
körön át is 
módon a ha- 


k terü 
több 
balga 


nek. A csapatba beemel- 
ve agancsos barátunk tényleg 
ket ad, 
simán 


jóféle új stra- 
iszen jó előzetes 
asználhatjuk arra, 


agyobb csapa 


nyi ellenfél útját 


elvágja egy bizonyos irányban, vagy épp el- 


válassza egymás 


és így nem zúdul 


A kiegész 


ól randaságok csoportjait, 
ak ránk mind egyszerre. 


ő egy új sztorit is kap, mert per- 


sze ne higgyük, hogy az alapjáték kivégzé- 
sével hirtelen az egész világ megszabadul 


civilizált túlélőine 
a Bárka lakói ped 


ogy az egyébké 


elyettük, akik sz! 


Mint lassacská 
geinket egy gyo 


az okokat, és pe! 
tégiai szerepbe 


tse 


inté 


és az egyesült szeretet 
kiderü 
san e 


K mer 


zha 
ról 
t 


ne 


yi létforma alakítja á 
virágzombikká (bocs, n 
sen a mi feladatunk is 
csapatunkkal több helyszínen át felderítsük 
sze irtsuk a többféle stra- 
is megjelenő új ellenséget. 
A szisztéma viszont nem változott, az öt- 

letesen átvett XCOM-alapú stratégia még 


üzenetét ho 
, eddigi ellensé- 
szaporodó növé- 
POD Ghoul 
azur). Természete- 
ét az lesz, hogy kis 


mindenféle gonosz lénytől, az apokalipszis 
edéket nyújtó telep, 
ig pillangókat kergetve, 
kéz a kézben ugrándo. 
ankákon. Most épp ai 


nak a napfényes 
érkeznek hírek, 
úl kedves ghoulok 


eltünedeznek a posztapokaliptikus világ er- 


deiből, és furcsa másolatok jelennek meg 


m épp a világbéke 
dozzák. 


nevű 


DEN - SEED OF EVIL 


Flame Puke tulajdonképpen lá 


mindig élvezetes, és továbbra is igaz, amit 


az alapjátékban írtam, miszeri 


mál nehézsé 
zaszt. 
Az új 
zetnek végig 


szülni arra, 
a legutóbbi j 
lasztjuk. Érd 
felrótta 
megszoktar 


gi fokon is kegyet! 


néhány további p 
ogy egyes csaták 
átékállás visszatö 


ekes, hogy az alap 


, vagy észrevétle 


nt már nor- 
enül megiz- 


érképek mindenesetre ügyesen ve- 


osztapoka- 


liptikus helyszínen, és simán fel lehet ké- 
i 


után inkább 
tését vá- 
játéknál még 


a néhol furcsa kezelést, de vagy 


ül finomítot- 


tak rajta a The Bearded Ladies fejlesztői, 


és az ellenfe 


ek sem akadnak r 


nár be furcsa 


tereptárgyakba. Szóval még pár óra kelle- 


mes szórako 


hogy a nehézsége miatt nél 


zást nyújt a DLC, 


ég úgyis, 


a a pokolba kí- 


vánjuk a készítő szakállas hölgyeményeket. 


HARDVER 
Windows 7/8/10 (64 bit), Intel Core i5- 
760/AMD Phenom II X4 965, 6 GB RAM, 
Nvidia GTX 580/AMD Radeon HD 7870, 
DirectX 11, 8 GB szabad hely 


Az alapjátékhoz 
méltóan jópofa 

a kiegészítő is. 
Növényirtásra fel! 


Teszt 


BATTLETECH: URBAN WARFARE 


A lézernyalábok megvilágítják közvetlen környezetüket, 
éjszaka még látványosabb a tűzijáték 


Sosem bírt még ekkora jelentőséggel 
a vertikális hadviselés 


BATTLETECH: URBAN WARFARE 


MIKOR TERÍTÉKRE KERÜL alkotta tűzijáték színörvénye. Ha löve- 
A- JÁTÉK UTÓÉLETE, SEM- dékek csapódnak egy épületbe, az látvá- A pakk, akárcsak az előző Flashpoint- 
MI SEM LEHET FONTOSABB nyosan megroggyan, és előbb-utóbb ösz- csomag, a cikk írásának pillanatában 
ANNÁL, MINT HOGY KISZOLGÁLJÁK szeroskad. Amennyiben épp a tetőn tar- 6550 forintba kerül, de az összeg a na- 
A MÁR MEGLÉVŐ ÉS REMÉLHETŐ- tózkodik egy mech, azt remélve, hogy ponta változó árfolyam hatására le-fel lif- 
LEG ELÉGEDETT VÁSÁRLÓKAT. Nos, kihasználhatja a magaslati pozíció elő- tezhet. Szóval érdemes lehet kivárni a 
a BattleTech esetében a legfőbb kérés nyeit, úgy azt kellemetlen meglepetés éri. nemzeti valuta remélt erősödését vagy 
ár régóta egy második lándzsa (négyfős Jó eséllyel egyben marad a masina, deki- egy kedvezményes időszakot. Ám akkor 
echformáció) egyidejű bevetésének zárt, hogy sértetlenül megússza, ahogy sem történik semmi jóvátehetetlen, ha 
ehetősége, ám ezt a fejlesztők egyelőre pilótája is garantáltan összeszed pár fáj- azonnal megvásároljuk, hiszen a nagyvá- 
em akarják meghallani. Mást azonban dalmas zúzódást. Mi meg a hirtelen leeső rosi tombolás olyannyira szórakoztatóvá 
igen, így a legutóbbi frissítés óta nehézség framerate miatt ráncolhatjuk homlokun- teszi az eddig sem épp unalmas összecsa- 
és környezettípus alapján is rákereshetünk kat az eddig alkalmazott beállítások mó- pásokat, hogy valószínűleg eszünkbe sem 
a rendszerekre, és a játék már előzékenyen dosítását fontolgatva. jut majd azon morfondírozni, mennyit spó- 
jelzi, hogy melyiket látogattuk meg koráb- Mindez a csatatér újonnan bevezetett rom- rolhattunk volna. 
ban. Ezenfelül opcionális célokkal és harc bolhatóságának köszönhető, s bár nem 
közben érkező erősítéssel dobták fel a korlátozódik kizárólag városi ütközetek- 
küldetésfajták legegyszerűbbikét, a Battle re, messze ezeken a térképeken a leghatá- 
Encountert, és gondoskodtak róla, hogy a sosabb. Egyrészt egy ledöntött felhőkar- 
célt tévesztő lövedékek ne a semmibe tart- coló maradványai akár rögtönzött fede- 
sanak, hanem kárt okozzanak a tűzvonalba zékként is szolgálhatnak, másrészt azáltal, HARDVER 
tévedt ellenségnek. Végezetül bekerült hogy eltakarítottuk az útból, nem zavar be- Windows 7 (64 bit), Intel Core i3-2105/ 
pár mechvariáció, és ötven új rendszerrel le a látómezőnkbe, így anélkül is célba ve- AMD Phenom II X3 720, 8 GB RAM, 
hízott a csillagtérkép. etjük ellenfelünket, hogy megkerülnénk a MASSAG SAST KÉS] VIZI szelen 
éznvaát ses ) HD 5870 (I GB VRAM), DirectX II, 30 
fél tömböt. Ugyanakkor javasolt nem csak GB szabad hely 
vaktában tüzelni, mert akadnak építmé- 
Mivel egyre közelebb kerülünk a Belső nyek, amelyek pusztulását detonáció kísé- 
Szférához, tálcán kínálta magát a meg- ri, és a löókéshullám akár több, közelben álló 
oldás, hogy a fizetős kiegészítő legna- nechet is elintézhet. 
gyobb dobása az ütközeteknek új zama- A csomag részeként két új gépezetnek 
ot kölcsönző urbánus környezet legyen. csinálhatunk helyet űrhajónk öblében: a 
Kimondottan mutatós, amit eddig nem Javelin kiegyensúlyozott, multifunkciós 
igazán mondhattunk el a játék hadszín- mech, a Raven IX pedig a radarzavarás- 
érként szolgáló helyszíneiről. Pompás ban és az álcázott egységek felkutatásá- 
felhőkarcolók törnek az ég felé, neonrek- ban jeleskedik, magyarán belép életünkbe 
ámok hirdetik a távoli jövő termékeit és az elektronikai hadviselés. Jól jöhet majd a 
szolgáltatásait, az utakon az evakuálás- missziók Attack and Defend névre keresz- r ON) 
kor hátra hagyott járgányok sorakoznak, telt variánsában, amelyben nem elég meg- 1! CHAVALIER § ] 
és amikor besötétedik, majd felkapcsol- óvnunk a ránk bízott bázist, egyúttal meg 1 Félre az útból, ma- (A 
zsolák, lépegetővel . ! 


is kell semmisítenünk a létesítményt, ahon- 
nan a hullámokban támadó ellenség után- 
pótlása érkezik. 


ják a közvilágítást és a mechek reflekto- 
ait, még hatásosabban érvényesül a zá- 
porozó rakéták és cikázó lézersugarak 


vagyok! 
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Teszt 


2 WARHAMMER 40.000: INOUISITOR - PROPHECY 


ZELÍTETTE MEG A GAMES 

WORKSHOP SCI-FI-VILÁGÁT 
A 2018-AS WARHAMMER 40,000: 
INOUISITOR - MARTYR. A Neocore a 
hack and slash műfaj keretein belül mu- 


ES ÚJ OLDALRÓL KÖ- 


játék tartalmait nem. Ha az alapjátékkal 
is rendelkezünk, ráadásul már végigját: 
szottuk a történetét, akkor folytathatjuk. 
a mókát hősünkkel, és belevághatunk az 
új kalandokba. Az biztos, hogy a Neocore 
nem könnyíti meg a játékosok életét ez: 


érkezünk egy kihalt ( C 

blygóra, a Kobaltra, ildö 
embereink nem adtak magukról életje-. 
let, személyesen kell a dolgok végére jár- 
nunk. Kiborgunk nem igazán kívánja ösz- 
szekoszolni bakancsaitzezért egy lábakon 


fg 1 Keveset számít a méret, ha egy lövégtornyokkal 
felszerelkezett tech-adeptus áll előtted 
a í 
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tatta be nekünk, hogyan számolnak le a zel a modellel, szóval vásárlás előtt min- lépkedő, leginkább mechanikus bogát- E 

Birodalom ügynökei eretneknek titulált el- . denképp böngésszétek át a neten fellelhe- ra hasonlító platformon közlekedik beve- 

lenségeikkel. Hangulatos kalandot sikerült tő infókat. .. tés közben. Elég stílusos. Fegyverarzenál- 

megalkotniuk a srácoknak, nemrég pe- A kiegészítő egyik legnagyobb újdonsága. ) jára sem léhet panaszunk, mivel a pöpec 

dig visszatértek a 41. évezredhez, és ké- a negyedik játszható inkvizítor, aki egye- lőfegyverek és a brutális csatabárdok ki- 

szítettek egy tartalmas kiegészítést alko- nesen az Adeptus Mechanicus köteléké- fejezetten hatékonyak harc közben. A. - 

tásukhoz. ből érkezett, hogy a Birodalom megállít- tech-adeptus legfőbb erőssége mégis-a, zás 
8 8 hatatlan ügynökévé váljon. Három alkaszt "  megidézhető robotokbarrrejlik. Enneka 5 2. 

A KIBORG ÉS BARÁTAI érhető el hozzá, amelyek az eltérő játék- képességnek köszönhetően egy egész csa— 5 ; 

A Warhammer 40,000: Inguisitor - stílusokhoz igazodnak, és nagyban befo- patnyi masinát állíthatunk a szolgálatunk- 

Prophecy hivatalosan egy kiegészítő, ám lyásolják azt is, hogy milyen fegyverrel ba, amelyek közöttsakadnak kisebb, für- kj s § 

önállóan is játszható. Nem árt azonban kezdjük a kampányt. Exkluzív bevezető fe- : ge szerkezetek, illetve méretés Kastelan. " .. . 

tisztázni, hogyan is működik ez az egész. jezetet is kapott a karakter, amely nagy- robotok is. Sokkal nagyobb biztönságban Tr 81 

A Prophecy ugyan egy különálló program, jából felvázolja nekünk a Martyr esemé- érezhetjük magunkat egy halom gépezet ú s ja si 


de ha nincs meg mellette a Martyr, akkor 
csak az új kasztot és missziókat, valamint 
az endgame részt kapjuk meg, az eredeti 


nyeit, hogy azok se érezzék magukat tel- 
jesen elveszve, akiknek esetleg kimaradt 
az előző játék. A kampány elején meg- 


:Ha a fejsze nem válik be, 
jöhet a stukker 


társaságában, mintha egyedül baktatnánk 
a folyosókon. Az új kampány összesen há- 
rom felvonásból áll, amélyekrközül az él- 
sőt kizárólag az új inkvizítorral játszhat- 
juk végig, viszont a maradék kettőt már a 
többi kaszttal is megcsinálhatjuk. A tör- 
ténet során a rejtélyes, repülő kolostorra 
hajazó Martyr űrhajó visszatér a Caligari 
szektorba, és egy ősi prófécia is bekerül a 
képbe, tehát ismét izgalmas fejlemények- 
nek lehetünk szemtanúi. 


FEJLŐDŐ SZERKEZET 

Az alapokat tekintve az új kaszt testre 
szabása is hasonlóképp működik, mint a 
többié. A szintlépéseket követően fejleszt- 


Kicsit bizarr látványt nyújt a hatlábú platformon 
menetelő, mechanikus csápos kiborg 


"zt MeNeképesséderiket; így téve faj 


e 


:Ahogy azt már megszokhattuk, legtöbbször 


most is az ellenfelek: lesznek túlerőben 


KIPOFOZOTT KALAND 

Jó hír, hogy a Prophecy alapját a Martyr 2.0-s verziója adja, aminek hála sokkal kiforrottabb; élményberi Tesz részünk. 

szék pörgősebbé teszi a játékmenetet. Ez kifejezetten 
tő; 


Csörnyei Patrik PR-menedzser, 


NeocoreGamesS: 


konyabbá magunkat, na meg persze - 
mechanikus társainkat. Értelemsze- 

, rűen a tech-adeptus is egyedi tulaj- 
donságokkal, perkekkel és egyebekkel 
rendelkezik, és mivel egy mindenfé- 
le kütyüt magába építő emberről van 
szó, természetesen rengeteg egye- 

di felszerelést, erősítőt szerezhetünk 
meg neki. A robotpajtások megidé- 
zéséhez úgynevezett Data-fluxra lesz 
szükségünk, ami igazából a manát je- 
lenti, csak épp más nevet kapott. A 
Martyr játékosai sokat kísérleteztek 
az alapjáték karaktereivel, és renge- 
teg különféle buildet alkottak meg, 
hamarosan pedig még több érkez- 
het, mivel a tech-adeptusnak is renge- 
teg variációja van. Sokat nyom a lat- 
ban, hogy milyen alkasztot választunk 
a karaktergeneráláskor, de később 

is sokféle felépítést kipróbálhatunk, 
mert számít például, hogy gépeink of- 
fenzív vagy defenzív tulajdonsága- 

it erősítjük-e először, valamint az sem 
mindegy, milyen perkeket adunk hő- 
sünknek. Ha van elég elkölthető pon- 
tunk, akkor vadonatúj képességeket 
is elérhetővé tehetünk masináink szá- 
mára, amire bizony érdemes költeni, 
mivel gyakran kihúzhatnak a bajból, 
ha egy összecsapás során eláraszta- 
nak minket mondjuk a Káosz mocs- 
kos szolgái. 


UTAMAT ez 4 
Már a Martyrbanis"sok GE 
got szaggathattünk darabokra fegy- 
vereinkkel, de.a Neocore tudta fokoz- 
ni a dolgot, és belepakolt a kiegészítő- 
be néhány új ellenségtípust is. Az eldák 
és a tiranidák sorai is vadonatúj egysé- 
gekkel bővültek, szóval ezen a téren si- 
került némi újdonságot belevinni a já- 
tékba. A legtöbbjüket nagy valószínű- 
séggel pillanatok alatt elintézzük majd, 
de mindenképp változatosabbá teszik 
a kalandot. Néhány új helyszínnel is 
megleptek bennünket a fejlesztők, így 
tech-adeptusunkkal átkelhetünk töb- 
bek között a Kobalt bolygó sivatagos 
felszínén, bejárhatunk egy ellenségek- 
kel teli, az Adeptus Mechanicus mér- 
nökei által rég elhagyott kutatóbázist, 
illetve természetesen a Martyr sötét 
termeibe is visszatérünk. A dizájnerek 
ezúttal is kitettek magukért, remek 
hangulatot sikerült varázsolniuk az új 
küldetésekhez. Ehhez nagyban hozzá- 
járul a minőségi szinkron és az egyéb 
hangeffektek, zenék, amelyek külön- 
külön talán lényegtelen apróságoknak 
tűnnek, de kombinációjuk kifejezetten 
segít abban, hogy alaposan beleélhes- 
sük magunkat a kalandba. 

Mindezek ellenére mégis eléggé fele- 
más érzéseim vannak a Warhammer 
40,000: Inguisitor - Prophecyvel 


szintkorlát mellett hatalmas plusz még, hogy a frissítés so. 
it a Hejlészattik részéről. íz 


e 


: Bőven akadnak auténtikus 
helyszínek a kiegészítőben is 


kapcsolatban. Nagyon menő az 

új inkvizítor, és az egész kiegészí- 

tő kivitelezésével szép munkát vég- 
zett a NeocoreGames. Az Adeptus 
Mechanicus techőrültjei általában ki- 
váló alapanyagként szolgálnak egy 
játék vagy DLC számára, szóval ez- 
zel nem nagyon lehetett mellélőni. Az 
extra missziók korrektek, és jól látszik 
az újdonságokon, hogy nem csak úgy 
összecsapták őket a srácok, hanem 
igyekeztek hűek maradni a Games 
Workshop világához. A játékmenet- 
ről csak annyit, hogy ami jó volt a 
Martyrban, az itt is működik, de saj- 
nos a kevésbé előnyös dolgok is meg- 
maradtak. 

Nem teljesen érthető számomra, mi- 
ért kellett önálló kiegészítőként kiad- 
ni a Prophecyt, ez a megoldás csak 
összezavarta a rajongókat, és az új 
tartalmak egy méretesebb DLC-ben is 
simán elfértek volna. Ha esetleg bele- 
került volna az alapjáték, akkor akár 
egyfajta bővített változatként is pi- 
acra lehetett volna dobni külön. Sze- 
rencsére ez nem von le semmit az al- 


:Sokat javít a túlélési esélyeinken, hogy az új 
kaszttal egy kisebb hadseregünk is lehet 


FA 
ú / 


kotás értékéből, így az apróbb kelle- 
metlenségeket és a kérdéses fejlesztői 
döntéseket leszámítva nem igazán le- 
het okunk a panaszra. Ha kóborolná- 
tok még egy kicsit a Caligari szektor- 
ban, feltétlenül csapjatok le a kiegé- 


szítőre. 


HARDVER 

Windows 7/8/8.1/10 (64 bit), Intel Core i3- 
2120 3.3 GHZ/AMD FX-6300 3,5 GHz, 4 GB 
RAM, Nvidia GeForce GTX 760 2 GBJAMD 
Radeon HD 7850 2 GB, 30 GB szabad hely 


GUCS 
Jöttem, láttam, 
purgáltam. 
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7 WARHAMMER 40.000: 


GLADIUS - CHAOS SPACE MARINES 


0 


:Akár a szimpla szektásokból is 
-összerakhatunk egy ütőképes sereget 


FA frakció települései komor helyek,ide megfelelő 
,.menedzseléssel nagyon hasznosak Í 
I s 


:Ha egyszer a Káosz érői offenzívát ! 
-indítanak, jaj annak,-aki az útjukba áll 


WARHAMMER 40,000- 
GLADIUS - CHAOS SPACE MARINES 


e. SSZESEN NÉGY FRAKCIÓVAL hetetlenségig mutálódott, agymosott lé- akkor, ha a játékmenet mellett némi törté- 
JELENT MEG TAVALY A PRO- nyek, állig felfegyverzett űrgárdisták, illet- . . netmesélésre vágytok. 
XY STUDIOS WARHAMMER ve egyszerű szektások is akadnak, akiket 
40,000 JÁTÉKA. Kezdetben csak az eginkább terjeszkedéshez, városok alapí- 
Astra Militarum, az űrgárdisták, az orkok, ásához és ágyútölteléknek fogunk hasz- Szerencsére a Chaos Space Marines DLC 
illetve a necronok közül választhattunk, az- nálni. Persze utóbbiak harcban is egész bőven hozza az elvárható dolgokat, és 
tán idén év elején megérkeztek a vérszom- hasznosak egy meccs elején, de a későbbi tartalmaz annyi újdonságot, hogy érde- 
jas tiranidák is a Gladius Prime-ra egy le- harcokban inkább már a durvább arcokat mes legyen egy friss kampányt indítani az 
tölthető pakk formájában. Júliusban pe- érdemes bevetni. Az eretnekek állandóan új frakcióval. Viszonylag gyorsan bele le- 
dig bekerült a hatodik játszható brigád, a káoszistenek kegyeit keresik, így a frak- het rázódni a Káosz erőinek terelgetésébe, 
amelynek tagjai eléggé visszataszítóak, vi- ció egyedi tulajdonságai is ehhez a tevé- ugyanakkor biztosan eltelik majd jó néhány 
szont a harcban nagyon is járatosak. kenységhez kapcsolódnak. Például megje- játékóra, mire minden egyes apróságot ki- 
ölhetjük egységeinket, akik így különböző tapasztalunk. A csomagért jelenleg ugyan- 
uffokkal gazdagodhatnak, és értelemsze- annyit kell fizetni, mint a Tyranidsért, ami 
ielőtt rátérnénk az új tartalmakra, jöj- rűen jóval hatékonyabbak lesznek a harc- szerény véleményem szerint néhány euróval 
jön egy gyorstalpaló arról, kikről is szól ez éren. A Káosz városai egyébként nem még mindig több a valódi értékénél, de az 
a DLC. A Káosz űrgárdistái egykor az em- igazán barátságos helyek, mivel ha egy újdonságokra vágyó rajongókat ez valószí- 
berek birodalmát szolgálták, de aztán rá- kis segítségre lenne szükségünk, seperc nűleg nem fogja eltántorítani. 
ntak az egészre, és inkább csatlakoztak alatt feláldozhatjuk a lakosság egy részét 
a sötétebb erőkhöz. Így a Császár köve- egy rituálé során, amivel ideiglenesen fel- 
tőinek szemében egycsapásra eretnekké turbózhatjuk haladásunkat. Ez utóbbi ak- Keissztb LAO NETES ÉN 
és árulóvá lette kv szont a káoszistenek kor jön nagyon jól, amikor szorít az idő, és KANÜNYŰl BESE GOCJÁNID TERE 
örömmel fogadták az új csatlósokat. Er- gyorsan kellene például megépíteni vala- HD 7000/Intel HD Graphics 500, 4 GB 
elemszerűen ők is saját kampányt kap- mit. A fejlesztők nem feledkeztek meg a szabad hely 
tak, amelynek sztorija szerint Cadia bu- különleges karakterekről sem, akik között 
kása után egy maréknyi Káosz űrgárdis- akad komoly páncélzatban feszítő káosz- aj 
ta a Gladius Prime-ra tévedt valahogy, úr, varázserővel bíró psyker és a technoló- e 
és úgy hiszik, okkal kerültek a bolygó- giával foglalatoskodó warpsmith is. Ezek e 
a, tehát el is kezdik meghódítani azt. A az elit hősök ugyan magányos farkasként 
Tyranids DLC-vel ellentétben ezúttal nem harcolnak, de gyakran erősebbek, mint 
cserélődtek le a nyersanyagok, tehát a gy seregnyi szektás, hiszen szintlépések 
Káosz szolgálói is egyebek mellett étel- ( képességeket tehetünk elérhetővé 
ől és ércből gazdálkodnak, és ugyanúgy számukra, és még tárgyakat is adhatunk 
megkapták egyedi kutatási fájukat, akár nekik. Érdemes még említést tenni a kam- GUCS ME 
a többiek, amelynek ágain például új épü- pány fejezeteinek szövegeiről is, amelyek KT ismét 


eteket, katonákat és fejlesztéseket lehet  $éli ; tökéletesen bemutatják, milyen módsze- 
feloldani. Többféle sajátos egységg ű reket alkalmazva tevékenykednek a Káosz 
delkezik a frakció, közöttük a felismer- erői. Erdemes végigolvasni ezeket, főleg 
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j Ez PA 
Miért lettem gazember? 
FINAL FANTASY XV - 
EPISODE ARDYN 


O Kiadó Sguare Enix Fejlesztő Sguare Enix 


Platformok PC, PlayStation 4, Xbox One Röviden Csaknem méltó 


pa lezárása a 2016 végén megjelent Final Fantasy XV-nek. PEGI 16r 


LEGUTÓBBI TELJES ÉRTÉKŰ 

FINAL FANTASYBŐL. A Sguare 
Enix - jogosan - úgy érezte, változtat- 
ni kell a formulán, amely már évtizedek 
óta viszonylag jól működött. A nyugati pi- 
ac meghódítása érdekében a kiadó mert 
nagyot álmodni, és jó néhány fejlesztéssel 
töltött év után megjelent a Final Fantasy 
XV. A hosszú fejlesztési idő, illetve a ren- 
dező személyt, a grafikus motort és más 
egyebeket érintő cserék miatt a játéko- 
sok egyik része már megjelenés előtt te- 
mette a terméket, míg a fanatikus hívők 
a messiást várták az új hullámos Final 
Fantasytől. Nos, tulajdonképpen senkinek 
sem lett végül igaza: az FFXV egy élve- 
zetes sandboxba oltott, klasszikus JRPG, 
de a világot nem váltotta meg, ráadásul a 
története miatt sem erre az epizódra fo- 
gunk leginkább emlékezni. 
A vegyes fogadtatás ellenére a fejlesz- 
tőcsapat nem adta fel; a rendező nagy- 
jából öt évre elegendő extra tartalom 
megjelenését ígérte, és egy darabig úgy 
nézett ki, hogy talán sikerül a végére ki- 
váló játékká gyúrni a több sebből vérző 
alapokat. Sajnos azonban a Sguare há- 
rom év után besokallt, és végleg polcra 
tette a projektet. Ezért az Ardynt nem 
követi több epizód. Mellesleg, ha másra 
nem is, az FFXV antagonistájára büszke 
lehet a kiadó. Ardyn jól megírt figura, és 
hála a DLC-nek, most az is kiderült, mi 
kellett ahhoz, hogy végül belőle legyen a 
rosszfiú. Nem érdemes hosszan mesélni 
a sztoriról, mert 2-3 óra alatt kivégez- 
hető az egész - ebből pedig nagyjából 


4 Fa 
Ess KULIMÁSZ LETT A 


2 


50 perc videó színezi a történetet. A vi- 
szonylag szabadon bejárható Insomnia 
gyönyörű helyszín, kár, hogy a játékme- 
netben túl sok újdonságot nem találunk, 
áadásul Ardyn szinte ugyanúgy harcol, 
mint Noctis, csak egy kicsit táposabb. 
A lendületes dallamok azért megköny- 
yítik a beleélést, és mire végigjátsszuk 
a rövidke mesét (valamint összegyűj- 
ünk minden kalapot), egy csomó olyas- 
mire fény derül, amire hiányoltuk a vá- 
aszt az alapjátéktól. Csak emiatt érde- 
es megvásárolni az utolsó csomagot, 
ásra ne számítson senki. Bár aki meg- 
vette az eddigi csomagokat, feltehető- 
en ezt sem hagyja ki, és jól is teszi, mert 
megfelelő lezárása egy közepesnél jobb 


Final Fantasy epizódnak. 


HARDVER 

Win 7/8.1/10 (64 bit), Intel Core i5-2500 
33 GHZ/AMD FX-6100 33 GHz, 8 GB RAM, 
GeForce GTX 760 2 GB/Radeon R9 280 3 
GB, DirectX 11, 100 GB szabad hely 


4 sok plusz infó a világról 


"4 Ardyn nagyon eltalált figura 

4 a végső csata 

.— rövid 

.- az akciórészek nem túl változatosak 


GULIUS 
Itt a vége, 10 eurót 
kérek érte. 


kazu Katsura/SHUEISHA ő 


mdGames Inc. 


Teszt 


3 LAYERS OF FEAR 2 


:Az egyik visszatérő fejtörő a valóság manipulációját 
:várja tőlünk egy filmtekercs segítségével 


olyan ritkán tévedünk a fedélzetre,;,hogy már-már 
peelfelejtjük, a nyílt vízen vagyunk, egy óceánjárón 
Ce hí 


Hány bőrt lehet lenüzni a félelemről? 


LÁAYERS OF FEAR 2 


INFO 


Kiadó Gun Media 
Fejlesztő Bloober 
Team 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 

Röviden 
Sétaszimulátor a 
félelmetes(ebbnek 
szánt) fajtából, amely 
az első rész óta a 
festőművészetről 
átnyergelt kinemato- 
gráfiára. 

PEGI 12r 


AJON ELÉG, HA EGY FOLYTA- 
WV: CSUPÁN UGYANABBÓL 

NYÚJT TÖBBET, MINT ELŐDJE, 
MIKÖZBEN A CSOMAGOLÁST FIGYE- 
LEMFELKELTŐBBRE, A SZAVATOSSÁ- 
GI IDŐT PEDIG HOSSZABBRA CSE- 
RÉLI? Úgy sejtem, a pszichológiai horror 
műfajával kacérkodó Bloober Team mos- 
tanra már ismeri a választ, legyen az rájuk 
és mérlegfőkönyvük bevételi oldalára néz- 
vést hízelgő, vagy ellenkezőleg, a szőnyeg 
alá söpörni való. Mert a Layers of Fear 
2-vel láthatóan esze ágában sincs a csa- 
patnak a járt utat járatlanra cserélni, az is- 
merőst ismeretlenre, a kiszámíthatót pedig 
kiszámíthatatlanra, és ez azért is szomorú, 
ert 2016 óta a sétaszimulátoroknak nem 
egy átgondoltabb és kiforrottabb képvise- 
ője tartott már igényt szabadidőnkre, köz- 
ük épp a lengyel csapat eddigi legjobb al- 
kotása, a közelmúltban elhunyt Rutger Ha- 
uer főszereplésével készült Observer. 


MIT KAP A SZEM? 

Ahogy az első részben, úgy a folytatásban 
is egy művész bőrébe bújunk, ez alkalom- 
mal egy körülrajongott színészébe, hogy 


aztán nagyjából négy-öt órányi bolyon- 
gást követően metaforikus olló, ragasztó 
és nem kevés képzelőerő segítségével meg- 
kíséreljük összeilleszteni a kissé kusza tör- 
ténet darabkáit. Századeleji óceánjáró vál- 
totta fel a viktoriánus kúria kulisszáit, ám 
ahogy annak idején a piktor otthonát, úgy 
a hajót is képtelenek vagyunk elhagyni, és 
mivel csupán rövid időre tévedünk fel a fe- 
délzetre levegőzni, lerázhatatlan kísérőnk- 
ké szegődik a bezártságérzet. Hűséges eb- 
ként lohol majd a nyomunkban, és amikor 
már kezdenénk megfeledkezni kialakulófél- 
ben lévő klausztrofóbiánkról, váratlanul a 
térdhajlatunkhoz nyomja hideg és nedves 
orrát. Brrr... 
A hol pazarlóan fényűző, hol pedig nyo- 
masztóan ütött-kopott, máskor misztikus 
hatást keltő környezet (szalon, kajütök, ha- 
jókonyha, gépház, raktér stb.) megjelení- 
tésén érződik a fejlesztők utóbbi években 
szerzett rutinja, akik mindegyik fejezetet 
más, de egyértelműen a mozgókép arany- 
kora előtt tisztelgő látványvilágba burkol- 
ták. Kétségtelenül eredményes, és én len- 
ék az utolsó, aki a művészi szempontok 
érvényesülését hátrébb rangsorolná egy 


képzeletbeli li 
Fear 2 ne 


találja el mi 


stán, csakhogy a Layers 
den alkalomr 


of 
a 


az egyensúlyt az alkotó látomása és a funk- 
ött. Emiatt, bár vitathatatla- 


cionalitás köz 
ul hatásos a 


e menekü 
azi 
jaa 
került, és 


instant elhalá 
előtt újra pró 
tőzésre amúg 


dásra ad oko 
dig tudjuk jól, 
atékonyan e 
rő hullámait, 
lődés. 


erakezelés 


tartsuk észber 


plusz a járás 


dó második etap, rettenetese 
válik, amikor szinte koro 


végig fekete-fe 


érben játszó- 
n frusztrálóvá 
sötétben kelle- 

ünk, de az orrunkig se látunk 

dokolatlanul túltolt effektektől. E 
lem kalapom az előtt, aki elsőre megtalál- 
elyes irányt, nekem csal 
em vigasztalt hog 
kalommal végig kellett, hogy nézzem az 


ne- 


k sokadjára si- 
y minden al- 


lozást kísérő animációt, mi- 


kényszerít a játék, ami inkább bosszai 
, semmint rettegésre. Azt pe- 


hogy semmi sem képes 
essegetni a félelem rá 


Még a látnivalókhoz tartozik, hogy a 


újfent dicséretet érdem 


gás egyébkér 


álkozhattam volna. Kerge- 
y is a szükségesnél többször 


ko- 


oly 
k tö- 


int az unos-untalan ismét- 


ka- 


ő, de 


, hogy a hajó imbolygása, 
közbeni természetes fejmoz- 
t kikapcsolható imitálásá- 


nak együttes hatása kellemetlen émelygést hanem az Arkadiusz Riekowski komponálta agadni az embert. Miért hát a viszony- 


eredményezhet az ilyesmire érzékeny játé- soundtrack a bolgár Sofia Session Orchestra ag alacsony pontszám és a keserű száj- 
kosoknál. Bárcsak az árnyékok konzekvens előadásában. íz, amely azóta sem múlik? Mert horror- 
negjelenítésére is ugyanígy figyeltek volna ként alulmúlta az elvárásokat. Képtelen 
(értsd: hol vannak, hol nincsenek), ellenben a volt elérni, hogy fenyegetve érezzem ma- 
karok és kezek, illetve lábak lemodellezésé- em vagyok róla meggyőződve, hogy minden gam, vagy legalább kiszolgáltatottnak. A 
nek hiánya részét képezi a koncepciónak, mi játékos úgy értelmezi majd a Layers of Fear nátunk mögött villámgyorsan átrende- 
öbb, dramaturgiailag indokolt, tehát nem 2-ben átélteket, ahogy azt a Bloober Tean zett szobák és a helyüket változtató pró- 
róható fel hibaként. Az ok felfedésével a fi- megálmodta. Az még nem feltétlenül prob- ababák látványától pedig csak az rezel 
áléban majd értelmet nyer a dizájneri dön- léma, hogy hagy némi teret az interpretáció- e, akinek már egy Alkonyzóna epizód is 
és. Én is csak akkor döbbentem rá, holott ra, így levonhatjuk saját következtetéseinket, túl sok az izgalomból. Az első részhez ké- 
azt megelőzően hosszasan tápláltam ma- és tulajdonképpen mindegy is, hogy helytál- pest négy évvel alacsonyabb korhatár- 
gamban az emiatt érzett haragomat és csa- " lóak-e. Inkább az jelenti a gondot, hogy a já- esorolás önmagáért beszél. Kár érte. 
ódottságomat, formát adtam neki, elnevez- ték egyik jellegzetes megoldásának köszön- 
em Belzebubnak, és olyan mélyre nyom- etően azonnal bezáródik mögöttünk az ajtó, 
am fejét a maró gúnnyal felöntött vitriolba, amint elhagyunk egy helyszínt, Így már nem HARDVER 
hogy kis híján belefulladt szegény. Erre tes- térhetünk vissza a hátramaradt, visszaem- Windows 7 (64 bit), Intel Core i5-3470 
sék, a klasszikust idézve, kiderült, hogy nem lékezést kiváltó tárgyakért. Emiatt egyrész KANMCSESESCTK SOTJANDT vlets 
bug, hanem feature. ézagos a re ndelkezésünkre álló ir fo máció, R7 ZD Deak 1114 GB EZREN hey 
násrészt aki megszállottan gyűjti a virtuá- VRESERARR e. 
lis plecsniket, kénytelen újra és újra nekifutni 
Muszáj külön bekezdést szentelnem az az egyes fejezeteknek. Kész szerencse, hogy a 
audiorészlegnek, mert egészen pazar, amit a ew Gamet lehetőséget ad erre, és nem mu- 
közreműködők alkottak. A vezetékekből szi- száj az egészet elölről kezdenünk. Ide tartozik 
várgó, majd tócsákba csepegő víz pliccs- nég az is, hogy megváltoztathatjuk az adott 
placcsolása, a lépteink súlya alatt fájdalma- elvonás során meghozott döntésünket (kö- 
san felnyögő padlódeszkák diszkrét ropogá- vettük-e a krétával felírt és felrajzolt rende- 
sa és a gépházban serényen dolgozó motorok zői utasításokat, vagy sem), így befolyásolva s 
dübörgése ugyanúgy hozzájárul az atmoszfé- a történet végkimenetelét, hogy mindhármat [/DOCAUR set áttt E 
ra megteremtéséhez, mint a narrátor mono- megismerjük. 1! CHAVALIER 
lógjai. Tony Toddot (Kampókéz) hallgatvava- A Layers of Fear 2 szavatossága a műfaj mér- ! Meg sem próbál 
lósággal futkos a hideg az ember hátán. A céje alapján korrektnek mondható, audiovizu- [/ többet METERT . 
korona legfényesebben ragyogó ékköve azon- "ális élményként csemege, a titkait apránként h mintelődje. ms 
ban mégsem a szóban forgó horrorlegenda, feladó történet kellően drámai, és képes meg- 


ÉRZŐDIK A FEJLESZTŐK UTÓBBI ÉVEKBEN SZERZETT RUTINJA, AKIK MINDEGYIK 
FEJEZETET MÁS, DE EGYÉRTELMŰEN A MOZGŐKÉP ARANYKORA ELŐTT 
TISZTELGŐ LÁTVÁNYVILÁGBA BURKOLTAK 


FAz első próbababás ijesztgetés még működhet, de a 
petizediknél már szemünk se rebben ; 
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 -DITHEYARE BILLIONS 


B 
... aztán jönnek 
a nem várt vendégek 


: : Egész békésnek tűnik 


! 
A. a kolónia... ] 
t. 85. se u] 


Vajon ő hány zombit 
evett meg? 


ÉHA ELJÖN AZ A PILLA- megállítható az idő, és építkezni, parancso- pet feltérképezve odafigyelni, milyen irány- 
N NAT EGY JÁTÉKTESZTEKET kat kiadni akkor is lehet, amikor éppen áll ban és hogyan bővítjük a kolóniát, mert egy 

ÍRÓ KISIPAROS ÉLETÉBEN, a cselekmény. Azt hihetnénk, hogy emiatt jól elhelyezett bázis megkönnyítheti a dol- 
AMIKOR ERŐSEN DILEMMÁZNI minden sokkal könnyebb, de ne gondoljátok, — gunkat. A teljesen defenzív stratégia biztos 
KEZD AZON, VAJON TUDJA-E SAJÁT hogy a They Are Billions kegyes a felhasz- alál, nincs igazi tutorial, ez a játék kegyet- 
ÉLMÉNYEIT A HELYÜKÖN KEZELNI. § nálóhoz. A posztapokaliptikus, steampunk len. Mégis emelem kalapom előtte, mert 
Képes-e objektíven értékelni egy játékot irodalom a túlélésről szól, minden ennek bár fölém magasodik, és egészen biztosan 
akkor is, amikor az saját komfortzónáján van alárendelve, és szinte az első pillanattól em lesz napi szintű randim vele, csak aján- 
kívüli kihívásokat tartogat számára? A kezdve meg is izzadunk keresztezvén a tér- lani tudom mindenkinek, aki szereti a ke- 
Unalomig ismert frázis, hogy nem a j képen lézengő, méretes (és egyre csak nö- nényebb kihívásokat jelentő stratégiákat. 
Dark Souls nehéz, te vagy a béna vagy vekvő) élőhalott hordák útját. A kampány- Konzolon viszont szinte játszhatatlan a já- 
éppen türelmetlen. Rám mind a két jelző ban Guintus Crane-ként, a New Empire ve- ték, a BlitWorks által kontrollerre portolt 
abszolút igaz. Mégis annyira felcsigázott zéreként kell helytállnunk 48 küldetésnek irányítás egy tragédia, így csak PC-n, eset- 
a jó ideig early access formában hódító, tűnő véres szenvedés közepette. A sztorin leg Xboxon egér-billentyűzet kombóval (ezt 
majd hirtelen PC-s és konzolos címként kívül fontos szerepe van a több mint 90 fej- támogatja is) vágjunk neki a kolóniaépítés- 
is megjelenő They Are Billions című eszthető technológiának, amelyek segít- ek, különben hosszú és kínos sírás lesz a 
stratégiai játék (gondolom, kitaláltátok, ségével igazi zombibiztos kolóniákat lehet vége a földön hemperegve. Ennyire ne le- 
hogy a posztapokaliptikus, zombikkal teli építeni, és persze a Survival-módban a tel- gyünk saját magunk ellenségei! 
steampunk világ miatt), hogy kérlelni kezd- jes arzenált tesztelhetjük majd, amíg a több 
tem főszerkesztőnket, hadd tesztelhessem. tízezres horda le nem bontja azt. Mert le 
Ezt mindjárt az első este megbántam. fogja valahogy, ez nem kérdés. 

HARDVER 
Windows 7, Intel/ AMD kétmagos 2 GHz 
A változatos időjárás és terep, a különböző CPU, 4 GB RAM, Intel HD3000/Radeon/ 

Szögezzük le, tök jó, hogy végre egy olyan események és a fertőzött sokaság mind ér- Nvidia VGA, 1 GB VRAM, 4 GB szabad hely 
projektet láthatunk, amely sikeresen meg- dekes és egyedi kihívások elé állítják a játé- 
jelenik, és nem csalódik benne a közön- kost, és persze a menedzsment is igen fon- "4 ijesztő és kegyetlen ellenfelek hordái 
ség; az alkotók odafigyelnek az igények- tos szerepet kap. A játék során az arany, a 44 steampunk hangulat 
re, kihívásokkal és érdekes játékelemekkel vas, a fa, a kő, az étel és az emberi erőfor- " 4 érdekes kampány, kemény kihívások 


megpakolt cuccot tesznek le az asztalra. A 
Numantian Games már a 2014-es Lords of 
Xulimával is meggyőzte a nagyérdeműt, és 
szerencsére tesztalanyunk jó hírnevét a ko- 
rai hozzáférés is megalapozta. Sikerült egy 
olyan RTS és tower defense hibridet készí- 
teni, amely egészen különleges hangulat- 
tal fogja meg a stílusok szerelmeseit. Kép- 
zeljetek el egy 2.5D-s, izometrikus néze- 

tű, valós idejű stratégiai játékot, amelyben 


ás helyes felhasználása a feladatunk, a ko- lon nem teljes a tartalom 


ónia folyamatos bővü ésével- ejlődésével Takontroleestánytslatstóa Ű T 
pedig egyre gyorsabban szükséges meg- 


ozni kritikus döntéseket, hogy sikeresei . 7 hincs választás: ez a játék nehéz e 
egvédjük népünket a tragikus enyészet- 
től. A hordák kisebb hullámokban is érkez- 
ek, és minibossok is támadnak, amennyi- 
en pedig lerombolnak egy épületet, azok 
dolgozói is megfertőződnek, csak hogy még 
ehezebb legyen a dolgunk. Fontos a tere- 


HP 
Amikor már az ele- 
jén a végét járod. 
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szár —i " 
TT kcrecomaner - 1 4 


- A játék szépsége a programozható 
Ő. Asz computer logikai hálózat 
Nf Countna Machine 


Egyszerű feladatokkal 
indulunk 


6; Frefigíter Robotic Arm 
Tvr 
é Sprinkler 


AUTO 


REDETILEG AZT A FELADATOT 

KAPTAM, HOGY ÜLJEK LE, ÉS 

NYOMULJAK EGY KICSIT EGY 
JÁTÉKKAL, AMELYBEN EGY AUTO- 
MATIKUSAN MŰKÖDŐ KONYHÁT 
KELL MŰKÖDÉSBEN TARTANI. Nem 
egészen arra számítottam, hogy a második 
órában már gépek logikáját fogom testre 
szabni, hogy úgy működjenek, mint ahogy 
azt a fülembe zümmögő, negédes hangú 
robotfővezér elvárja tőlem. 


Az említett fővezér köszönt bennünket az 
Automachef kampányának első percei- 
ben, és váltig állítja, hogy ő bizony egy em- 
ber, és csak az a célja, hogy hatékonnyá 
tegye az éttermi munkát (és egyáltalán 
nem azért van itt, hogy leigázza az embe- 
riséget). Akárhogy is, a beszélő fej ismer- 
teti velünk a játékmenet lényegét: egy ösz- 
szetettebb puzzle-ről van szó, amelyben 
egy száz százalékosan gépesített kony- 
hát kell összeállítanunk a rendelkezésünk- 
re álló erőforrásokból. A cél, hogy a lehető 
leghatékonyabban teljesítsük a beérkező 
megrendeléseket: kevés energia- és alap- 
anyag-felhasználással, no meg rengeteg 
géppel. A játék felkínál egy listányi esz- 
közt, amelyekkel beépíthetjük az adott fel- 
adatban rendelkezésünkre bocsátott kony- 
hát úgy, hogy az beavatkozás nélkül le- 
gyárthassa a megrendelt ételeket. Eleinte 
ez nem lesz kifejezetten bonyolult, hiszen 
amíg csak hamburgereket kell termelni, 
addig minimális felszereltségre lesz szük- 
ségünk: kell egy húselosztó, egy zsemleel- 
osztó, az összeállítógép és néhány rakodó- 
kar, ennyi. Ha viszont sült csirkét kell tálal- 
ni, már két-három gépet kell összefűznünk, 


szállítószalagokat kell hozzájuk csatolnunk, 
több összeállítóra lesz szükségünk, és a gé- 
pi logikát beállító számítógépek is kellenek 
majd, hogy a cuccok ne fogyasszák üresben 
az áramot. Az utóbbi kütyü egyébként a já- 
ték igazi szépsége, ezzel adhatunk ki ugyan- 
is komplexebb utasításokat, például hogy 
csak akkor kapcsoljanak be a grillek, ha 
van teljesítésre váró rendelésünk. A későb- 
bi missziókban egészen összetett felada- 
taink lesznek, de ha sikerül rákapni a játék 
ritmusára, akkor néhány óra alatt ki lehet 
tapasztalni, hogy mi hogyan működik. Saj- 
nos a játék nem segít ebben annyit, ameny- 
nyit kellene. 


Míg a kampánymód első feladataiban a já- 
ték meglehetősen készségesen elmagyaráz- 
za az alapokat, később magunkra hagy ben- 
nünket, ami persze lehetne jó dolog is, ha 
intuitív lenne a komolyabb gépek működé- 
se és beállítása. Sajnos nem ez a helyzet: 

a felhasználói felület és a menük a 2000- 
es évek elejét idézik, és bár én magam él- 
vezem a kattintgatást, sokakat irritálni fog, 
hogy a legegyszerűbb beállításokhoz is két- 
három menün kell átverekedniük magukat. 
Egyedül a receptek leírásában kapunk ko- 
molyabb magyarázatot, de ez nem mond- 
ja el, hogy ettől a hozzávalótól addig a hoz- 
závalóig melyik gép fog átvinni minket, Így 
rengeteget kell próbálkozni és kísérletezni 
a megfelelő formula megtalálásáig. Szeren- 
csére ehhez kapunk egy direkt erre a cél- 
ra készült játékmódot, de egy komolyabb 
oktatórész azért elfért volna még. Persze 
ha sikerül belerázódni a dologba, és meg- 
tanulni az egyes eszközök használatának 
módjait, akkor egy nagyon mókás kis puzz- 


le-cuccot kapunk. A kampányból egyéb- 
ként érdemes lesz átugrani a Contracts- 
módba, itt ugyanis saját kis vállalkozásun- 
kat menedzselhetjük. Az Automachefnek 
ez a legjobb része: mi döntjük el, hogy mi- 
lyen feladatokat vállalunk el, milyen gépe- 
ket fejlesztünk, és a munkafolyamat melyik 
részébe fektetjük bele nehezen összekupor- 
gatott tőkénket. A kis menedzsment- 

rész feldobja a puzzle-ből puzzle-be ugrá- 
lás monotóniáját, és folyamatos célokat 
kínál a vállalkozó kedvű játékosoknak. Ösz- 
szességében szórakoztató logikai móka az 
Automachef, amely kellemes vizuális tála- 
lással és a The Sims első részét idéző zenei 
palettájával hosszú órákra lekötheti azokat, 
akik hajlandók megbirkózni a játék kicsit el- 
avult megoldásaival. 


o 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel Core i5-2300, 
4 GB RAM, GeForce GTX 550 Ti, 4 GB 
szabad hely 


"4 komplex mechanikák 

4 programozható logika 

4 játékostartalom tám 

- kevés oktatóanyag 

- ha kiismered, ellaposodik 
- túlbonyolított menük 


HUNTER 
Elbírt volna még pár 
hónapot a konyhá- 

ban, de ínyenceknek 
így is laktató lesz. 
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2 FIELD OF GLORY: EMPIRES 


FIELD OF GLORY: 
EMPIRES 


szt 8 AZA hja 


EHÉZ FELADAT KITŰNNI A 
Ra GRAND STRATEGY JÁTÉKOK 

PIACÁN. Több olyan fejlesztőcsa- 
pat dolgozik már évtizedek óta, amelyek 
roppant részletgazdag alkotásokkal nyúj- 
tanak szórakoztató és kihívásokkal teli le- 
hetőségeket a műfaj kedvelői számára. A 
két legismertebb közülük a Firaxis és a Pa- 
radox, amelyek élen járnak a körökre osz- 
tott stratégiák vagy az úgynevezett 4X-es, 
birodalmak igazgatását ránk bízó játékok 
fejlesztésében. Előbbinek többek között az 
ikonikus Civilization sorozatot köszönhet- 
jük, míg utóbbi szinte minden évben elő- 
ukkol egy újabb korszak hadászatát és 
politikáját részletesen feldolgozó alkotás- 
sal. A Paradox legutóbb az idén áprilisban 
megjelent Imperator: Rome-mal, az Europa 
Universalis: Rome tulajdonképpeni foly- 
atásával mutatta be az ókori Róma tör- 
énelmét. Tesztalanyunk, a Field of Glory: 
Empires pedig e játék közvetlen verseny- 
ársának tekinthető, ugyanis valamennyi- 
e hasonló játékmenettel, de más stílusban 
eremti meg annak a lehetőségét, hogy át- 
élhessük a történelmi eseményeket, vagy 
éppen újraírjuk azokat. Természetesen a 
francia AGEod sem ma kezdte a szakmát, 
a 2005-ben alapított, tapasztalt munka- 
társakat foglalkoztató stúdió már számos 
stratégiai játékot és megannyi kiegészítőt 


végigolvasni 


MESSENGERS HAVE ARRIVED... 


From Etrusci: When your army lies dead on the battlefield Optimates Party ít will be 
because we honoured our alliance with Senones 


:Bevándorlási kérdés-az 
ókorban 
éz 


"Minden üzenetet érdemes 


készített. Legújabb alkotásukban az idő- 
számításunk előtti IV. század végétől kezd- 
ve vethetjük bele magunkat a rengeteg ki- 
hívást és csatát tartogató korszakba, hogy 
felépítsük saját birodalmunkat. 


) N d ) 
A grand strategy játékok kampányait vagy 
küldetéseit jellemzően lehetetlen gyorsan, 
gyakorlatilag előzetes ismeretek nélkül tel- 
jesíteni. Nincs ez másképp a Field of Glory: 
Empires esetében sem, amely a legköny- 
nyebb nehézségi fokozatán is okozhat fej- 
örést azok számára, akik csupán hipp- 
hopp nekiesnek a játék fő kampányának. A 
ejlesztőcsapat viszont gondolt a tapasz- 
alatlanabb stratégákra is, és annak elle- 
nére, hogy a játékba nem került kifejezet- 
en oktató jellegű küldetés, mégis meglelte 
a módját, hogy megkönnyítse elmélyedé- 
sünket az Empires világában, hogy aztán 
minden apró trükköt bevetve megszerez- 


VA világ csak arra vár, hogy 
meghódítsuk 


zük az Európa feletti uralmat. A játék in- 
dítása alkalmával felugró tutorial lehető- 
ség a YouTube-ra navigál bennünket, ahol 
bő fél órányi anyagot megnézve megismer- 
kedhetünk az Empires legfontosabb játék- 
elemeivel. E hat szakasz, vagyis a hadászat, 
a diplomáciai ismeretek, a csaták lebonyo- 
ítása, az államigazgatás, valamint a külön- 
böző régiók részletes megismerése mind 
olyan tudással ruház fel, amellyel élveze- 
essé válik a játék, és nem csupán fejveszt- 
ve kattintgatunk a térképen és a menüben 
alálható megannyi lehetőségen. Akik pe- 
dig még alaposabb ismeretekre vágynak, 
elolvashatják a Field of Glory: Empires tel- 
jes kézikönyvét is - erről a keretes írásban 
írunk bővebben. 

Egyjátékos élményre két különböző mó- 
don kínál lehetőséget; a rövidebb, gya- 
korlásra tökéletes kampány I. Pürrhosz 
épeiroszi király uralkodása alatt játszódik, 
és az a célunk, hogy a Római Birodalmat 


? 


ROME 


CITIZENSHIP STATUS AND STATE RE 
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-Az ipar fejlesztése 
fontos feladat 


vagy Epirust irányítva legyőzzük a má- 
sik felet. A kampány i.e. 281-ben kez- 
dődik, és legfeljebb 15 kör alatt kell di- 
adalmaskodnunk. Ez a játékmód leg- 
inkább a hadviselésre és az ütközetek 
levezénylésére fókuszál, viszont mivel 
az egész játékban hangsúlyos ez a két 
tényező, kezdő játékosként érdemes le- 
het ezzel indítani, hogy később a na- 
gyobb kampány során már rutinszerű- 
en láthassuk el a hadvezéri feladato- 
kat. A fő játékmód, az Empires Grand 
Campaign épp olyan grand strategy él- 
ményt nyújt, amilyen egy ennyire rész- 
letekbe menő játéktól elvárható. Elké- 
pesztő mennyiségű adattal és törté- 
nelmi érdekességekkel pakolták tele 
a módot, és mivel rengeteg különbö- 
ző nemzettel kezdhetjük a kampányt, 
könnyen elszalad több tíz vagy száz já- 
ékóra is. A kampány i.e. 310-ben ve- 
szi kezdetét, Nagy Sándor halála után 
öbb mind egy évtizeddel, miután a bi- 
rodalma szétesett, és több kisebb ál- 

am marakodik a koncon. Az évszá- 
zadokat felölelő játékmód i.sz. 190- 

ig tart, vagyis a Római Császárság 
principatusáig, az Antoninus-dinasztia 
uralkodásáig. Bőven van időnk tehát 
újraírni az európai és közel-keleti tör- 
énelmet, és ezt hét fő nemzet, vala- 
mint több mint 70 kisebb állam képvi- 
seletében is megpróbálhatjuk. Minden 


LATIUMI 


a aágygyi 


ii Csatatéri stratégiai 
-döntéshozatal 


2 Minimun 


6 Total Rating 


náció egyedi tulajdonságokkal rendel- 
kezik, és a kampány indítása előtt ol- 
vashatunk is kicsit a történelmükről, il- 
etve az adott nép sajátos játékstílu- 
sáról is. Érdemes több lehetőséget is 
kipróbálni, mert bármilyen vonzó is a 
Római Birodalom határiainak kite 
jesztése, különleges kihívásokat tarto- 
gat egy apró állam felemelkedése és 
befolyása a történelemre. Összesen hét 
nehézségi fokozat közül választhatunk, 
a nehezebbek több bónuszt adnak a 
mesterséges intelligenciának, illetve a 
egkomolyabb, Suicidal fokozat elsőd- 
eges kihívása, hogy egyáltalán hány 
körön keresztül sikerül életben marad- 
nunk a gépi ellenfelekkel szemben. 


A Field of Glory: Empires egyik leg- 
nagyobb erőssége a lenyűgöző rész- 
letgazdagság mellett, hogy az ugyan- 
csak a Slitherine által kiadott, viszont 
a Byzantine Games fejlesztette Field of 
Glory II segítségével az ütközetekben 
saját magunk is átvehetjük a hadvezé- 
ri szerepet. A csatatéren a Total War 
játékokhoz hasonlóan irányíthatjuk se- 
regeinket, és sokkal átfogóbb élmény- 
ben lesz részünk, ha élünk ezzel a lehe- 
tőséggel. Annak sem kell azonban bán- 
kódnia, aki nem rendelkezik az említett 
játékkal, hiszen a háborús helyzetek re- 


mekül átláthatóak, és egy kis gyakor- 
lással, valamint a tutorialanyagok ta- 
nulmányozásával még a tapasztalat- 
lanabb játékosok is megízlelhetik a 
sikert. A hódítások és a birodalmak 
terjeszkedése két, igencsak hangsú- 
lyos szempont a Grand Campaign so0- 
rán is, viszont nem szabad elfeledkezni 
a diplomáciai kapcsolatok építéséről, 
a nemzet jólétéről, valamint természe- 
tesen a gazdaságról és a kereskede- 
lemről sem, hiszen kizárólag erős ala- 
pokon nyugvó államból válhat sikeres 
hódító nemzet. Az Imperator: Rome- 
hoz viszonyítva kevésbé látványos az 
Empires világa, és a dialógusok is szá- 
razabbak, inkább tényszerűek, mint- 
sem humorosak. A komolyság ellenére 
viszont mégis szórakoztató a játék, fő- 
leg azok számára, akiket érdekel a kor- 
szak történelme, vagy éppen egy há- 
borúközpontú grand strategy címmel 
szeretnének kikapcsolódni. A térkép 
könnyen átlátható, és annak ellenére, 
hogy a menürendszer lehetne kicsit in- 
tuitívabb, viszonylag gyorsan meg le- 
het szokni, hogy mit merre keres- 
sünk. A játékban összesen több mint 
600 különböző egységet lehet irányí- 
tani, ezeket 13 etnikai csoportba és 
húsz kategóriába sorolták, illetve száz- 
nál is több egyedi nemzeti egységet is 
modelleztek. Az Empires úgynevezett 


Decandence-rendszerének köszönhető- 
en egy-egy állam egyre több kihívással 
néz szembe a terjeszkedést követően, 
és a népesség igényei, illetve a rabszol- 
gatartás nehézségei mellett az álla- 

mi berendezkedésre is oda kell figyelni, 
hogy sikeresen elkerüljük a kritikus szi- 
tuációkat és az állam összeomlását. 


A kampányok mellett adott a 
multiplayer is, amelynek mérkőzései 
ugyancsak hosszú ideig elhúzódhatnak. 
Még csak nem is szükséges egyszer- 

re online tartózkodnia a játékosoknak, 
a körök állásáról folyamatosan men- 
tés készül, majd amikor sorra kerülünk, 
letölti a játék, és elvégezhetjük a te- 
endőinket. Jól működő és megbízha- 
tó a rendszer, de gyors meccsekre ér- 
telemszerűen kár is számíthatunk. Ez- 
zel együtt a Field of Glory: Empires két 
kampányának, valamint az aprólékos 
részletességnek és a csatákat előtérbe 
helyező játékmenetének hála egy nagy- 
szerű és tartalmas alkotássá áll össze, 
amely méltó versenytársa a nagyobb 
stúdiók bejáratott sorozatainak. 


HARDVER 

Windows 7/8/10, 2 GHz CPU, 4 GB RAM, 
1GB DirectX 9 VGA, DirectX 9.Oc, 2 GB 
szabad hely 


Az év egyik legjobb 
grand strategy 
játéka. 
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ASSASSIN"S CREED ODYSSEY: THE FATE OF ATLANTIS - 6. 
EPISODE 3: JUDGMENT OF ATLANTIS Kulcsfontosságú szérephez 


] jutnak isu ismereteink 
1 
! 


Isu Knowledge 


The th 


isu technolog; 


-Ket 


ui Atlantisz egyszerűen 
bég . káprázatosan fest. . 


Nyilván Poszeidón sem 
marad ki a buliból 


ASSASSIN S CREED ODYSSEY: 
THE FATE OF ATLANTIS - EPISODE 3: 
JUDGMENT OF ATLANTIS 


IVEL AZ EGÉSZ THE FATE OF vőnek - vagy épp aktuális csicskájának, ez nert Atlantisz bizonyos pontjaira csak ak- 
ATLANTIS DLC AZ ATLAN- 5 csak viszonyítás kérdése. Az emberek és kor léphetünk be, ha már elég magas szin- 
TISZI NAGY FINÁLÉT KÉ- az isuk adják majd felváltva az érdekes fel- tet értünk el az isuk ismeretében - ez maxi- 
SZÍTETTE ELŐ, JOGOSAN VÁRTÁK A l ja adatokat, amelyek elvégzése közben látszó- um hármas lehet. 
JÁTÉKOSOK, HOGY AZ ASSASSIN"S ] . ag nagy horderejű döntéseket kell meghoz- " Erdekes kérdés, hogy ezután merre megy 
CREED ODYSSEY FEJLESZTŐI MOST lesztő Ubisoft nunk, de ez mind csak trükk, tükör és füst, najd tovább az egész AC széria, és mit kez- 
LÖVIK MAJD EL AZ ÖSSZES PUS- ue valójában semmiféle hatással nem lesz- denek a későbbiekben a jelenkori szállal, 
KAPORT, ÉS EGY VALÓBAN EMLÉKE- k latforn ; nek a befejezésre. Szerencsére azért a ju- Layla Hassan történetével. Én személy sze- 
ZETES FINÁLÉVAL AJÁNDÉKOZZÁK PC, ! ee SGlKÉS talmazás nem marad el: összegyűjthetjük rint végtelenül csalódott lennék, ha a követ- 
MEG A JÁTÉKOSOKAT. Nos, azt már ; ; tásba egy igazán mutatós új páncélszett darab- kező részben nem a válaszok bukkannának 
most elárulhatom, hogy ez a tűzijáték ; E. E j ők BET jait, illetve egy futurisztikus kovácsműhely- el végre az újabb kérdések helyett, és ha 
elmaradt, de ettől függetlenül azért a ; ús kéz is en formába önthetünk pár legendás isu em derülne ki, mi lesz Layla, az aszaszinok, 
Judgment of Atlantis is egy teljesen Ív at éLNEL c ESZÉBE fegyvert - persze csak akkor, ha előtte ösz- . az Abstergo és főleg a pálca sorsa. Ha 
szórakoztató, tartalommal csordultig meg- ) sí Atk lelt szeszedtük a legyártásukhoz szükséges kü- igyanis csak maszatolást fogunk kapni fe- 
töltött bővítmény, csupán az vele a gond, MÉRÉS sEs f önleges fémeket. A táj csodaszép, koncent- leletek helyett, akkor kár volt felépíteni a 
hogy a befejezés kissé súlytalanná teszi Tf sav ikus körökként felépített kerületek között Desmond Miles-korszak utáni eddigi leg- 
a DLC mindhárom fejezetét. A Legacy of mindenhol csörgedezik a víz, valóban festői — jobb jelenkori szálat. 
the First Blade végén jóval nagyobb volt környezetet sikerült összepattintani. Az írói 
a reveláció, most viszont csak bámulunk munkát is dicséret illeti egyébként, izgal- 
magunk elé, megvakarjuk a fejünket, aztán mas apróságok derülnek ki az isukról és az 
egy vállrándítás kíséretében félrerakjuk a első kataklizma előtti időszakról, ezt a té- HARDVER , 
kontrollert/egeret, mondván, jövőre talán makört pedig az első három számozott AC EEGSOOSG ÉHES kb ME öreyts 
z e. : él a z szizí, £ Fi FI 2 az x IZ/ intel Core I. ,. 
érteni is fogjuk, hová fut ki ez az egész. játék óta ne m igazán bolygatták a Ubisoft GHz/Ryzen 3 - 1200, AMD Radeon R9 
Iletékesei. Sajnos még most is csak a fel- 285 (2 GB VRAMY/Nvidia GeForce GTX 
/ 5) 5) színt kapargatjuk, ennek köszönhető a már 660, 8 GB RAM, 46 GB szabad hely 
Márpedig én nagyon remélem, hogy az említett, csalódást keltő lezárás. A végső 
Assassins Creed jelenkori szála tényleg bossharc is kellően egyedi, nem lehet miat- 44 gyönyörű környezet 
tart valamerre, dacára annak, hogy egy ki- ta okunk a panaszra. változatos feladatok 
csit becsapva éreztem ! agam a Judgment ETET 
of Atlantis lezárását követően. No de tér- 


Akadnak üdítően új csavarok is a Judgment 9jégjket ezi [oejalagasáeei 


of Atlantisben. Az egyik ilyen például az isu 
bölcsességek megszerzése. Ismereteink nö- 
velésével, kódexek elolvasásával, varázs- 
tárgyak és adattöredékek megtalálásával 
mind-mind növekedni fog az ,isu ismere- 
teinket" jelző mérce, adott pontokon pedig 
szinteket is lépünk. Mindez azért érdekes, 


jünk rá inkább végre magára a DLC-re. Az 
Elíziumi-mezők és az alvilág után ezúttal 
Poszeidón városába, Atlantiszba jutunk el 
(természetesen ez az egész még mindig 
egy szimuláció a szimuláción belül), ahol 
egymás mellett élnek az isuk (vagyis az el- 
ső civilizáció tagjai) és az emberek. Itt Po- 
szeidón minket választ a helyi igazságte- 


- ennél nagyobb konklúzióra vártunk 


CSIRKE 
Vagy a reményeink 
voltak nagyok, vagy 
Atlantisz hullámai 
túl kicsik. 
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THIS WAR OF MINE: 
STORIES - FADING EMBERS 


THIS WAR OF MINE: 
STORIES - FADING EMBERS 


ISSZA-VISSZATÉRŐ DI- fiktív város lakóinak kultúrája és mű- 
Ves HOGY A TÚLÉLÉ- vészete révén nemcsak egy új játékme- 

SÉRT FOLYTATOTT KÜZ- chanika, de egy eddig nem látott ösz- 
DELEMBEN ÉRDEMES-E MAGUNK szetevő is került a This War of Mine 
MÖGÖTT HAGYNUNK MINDAZT, receptjébe, aminek hála újabb, a lel- -- zsnlas 

z Ji Hi ksátár áge áá Windows 7/8/1O, Intel Core 2 Duo 2.4 

AMI EMBERRÉ TESZ MINKET. A kiismeretünket nem kímélő döntése- GHz/AMD Athlon X2 2,8 GHz, 2 GB RAM, 
This War of Mine harmadik és vél- ket kell meghoznunk. Az éjszakai por- GeForce 9600 GS/Radeon HD4000, 
hetően utolsó sztori DLC-je, a Fading yázások során különböző művésze- DirectX 9.0, 5 GB szabad hely 
Embers a kelet-európai polgárháborús i és szellemi értékkel bíró ereklyékre 
szettinget meghagyva, ezen a kérdésen  bukkanhatunk, Anja pedig többedma- Aha 
csavar még egyet. Az előző két rövid gával elhatározza, hogy amíg csak te- ink alapján eltérő befejezések jelentik, "egy új 
történet felépítéséhez hasonló, de itt- heti, biztonságban védi azokat. Eljönet ami az alapjátékban ugyan már jelen 
ott eltérő felépítésű narratíva főhőse viszont az a pillanat, amikor úgy dön- volt, sandbox jellegének köszönhetően, többel 
egy Anja nevű fiatal nő, aki nagyapja ünk, a százéves múltra visszatekintő most viszont előre megírt variációkról . ajátékmenetk 
halálával egyedül maradt Pogoren há- családi festmény nagyobb hasznunkra van szó. A Fading Embers ennek kö- rő 
ború sújtotta városában. A lány majd- válhat tűzifaként. szönhetően is nagyobb újrajátszható- o o) Hi 
hogynem mindent elveszített a konflik- . A mindössze négyeurós DLC-be né- sági faktorral bír, mint a korábbi törté- ESÉSE Észt EB 
tusok közepette, ám néhány családi és hány új vagy frissített történetmesélé- netek, a kifejezetten alacsony árcédu- ! 
(éppen ezért) számára jelentős érték- si eszköz is bekerült, továbbáa számos  láért cserébe pedig egy igényes, erős méne fiég dé 
kel bíró relikvia még emlékezteti arra, korábbi terület is átesett néhány mó- pillanatokkal tarkított élményt kapunk, egy igényes törté- 
hogy miért is érdemes élni. dosításon a frissebb élmény érdeké- amely képes megtoldani pár plusz órá- nettel kiegészíti a jól. " 
A Fading Embers legfontosabb újítá- ben. A legnagyobb változást a koráb- val a This War of Mine játékidejét. ismert koncepciót. 


sa is ezzel van összefüggésben, mivela  — biakhoz képest a meghozott döntése- 
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2 BLAZING CHROME 


- Van, aki a ranglistákra s 
. pályázik, én csak túlélek : -Ez a Dűne? 


xz 001322 


8 A badass pillanatok 
a. egyike 


AN ABBAN NÉMI IRÓNIA, § kantgatással, az ellenfelek arcába kacagva alatt teljesíthető végigjátszást, a csekély új- 
AMIKOR EGY MÚLTAT IDÉZŐ szaladhat végig a szinteken, az hozzávető- rajátszhatóságot és a műfajtársakénál ha- 
SHOOTER A JÖVŐ PROBLÉMÁ- egesen pár másodperc alatt löveti magát loványabbra sikerült soundtracket is. Ab- 
JÁVAL FOGLALKOZIK. Szerencsére az ementálira, ugyanis még az alacsonyabb fo- " szolút jogosak a sérelmek, de a JoyvMasher 
arcade akciózás szerelmeseinek nem kell ; kozatokon (ahol több élet és más könnyí- oldalnézetes akcióőrülete a rozsdafoltok el- 
aggódniuk: a Blazing Chrome nem megy tések segítik az élményszerzést) sem adja lenére egy olyan verda, amelynek örömmel 
át létfilozofálgatásba, és nem kívánja agát egyszerűen a győzelem - elég egyet- . pattanunk be a volánja mögé, és lelkesen 
megoldani az emberiség problémáit sem, en bekapott sebzés az életvesztéshez. Mi- vezetgetjük egészen addig, amíg a tankból 
csupán - ahogy az intró is rávilágít - Í rtán a menet közben felszedhető különfé- ki nem fogy a benzin pár kilométerrel ké- 
bemutatja, hogy mi történik akkor, ha a e lőszertípussal minden fémszörnyet rá- sőbb. Érdemes összeállni egy cimborával, 
két lábon járó húscsomagok elveszítik bírtunk arra, hogy elektromos bárányokkal közösen leszámolni az egy családi mozizás- 
a harcot az átkozott kenyérpirítókkal Í álmodjanak, erőfeszítéseink megkoronázá- nak megfelelő árcédulát, majd indulhat a 
szemben. A végzetesnek tűnő gépuralom saként egy-egy combosabb főmuftival öb- nappaliban a helyi coop-loop kifulladásig. 
ellenére nincs minden remény veszve, íthetjük le a gépolajat. A titok nyitja ter- 
elvétve akadnak még lázadók, közülük is mészetesen a viselkedésük és támadásaik 
kiemelkedik alibitörténetünk két főhőse, kiismerése, no meg persze az sem mind- 
Mavra, a badass ellenálló harcos, valamint egy, hogy eddig a pontig mennyi életet si- 
Doyle, a nála is menőbb lázadó robot. A ! került megőrizni. Akik szeretik a kihíváso- HARDVER 
dinamikus duóra nem kisebb feladat hárul, kat, és nem rettennek meg attól, ha vala- Windows 7 (32 bit), Intel Core 2 Duo 
mint hogy a masinák egy létfontosságú minek többször is neki kell futniuk, azoknak E8400/AMD Phenom II X2 550 CPU, 2 
erőművét lekapcsolják, az öngyilkos em fog csalódást okozni a játékmenet, mi- GB RAM, GeForce 9600 GT/Radeon HD 
küldetés során pedig garantáltan megrázó vel a rendszer nem igazságtalan, kizáró- 3870 VGA, 200 MB szabad hely 
élményben lesz része mindkét félnek. ag képesség és teljesítmény kérdése a to- 
vábbjutás. 4 nosztalgia a köbön 
Ha valaki próbált már valaha egyetlenrün 2 KONNYEZIKAKROM —————— EZRTKEV 
"n" gun címet is - mint például a Contrát, A Blazing Chrome akkor éri el szórakozta- 
a Metal Slugot vagy netalántán a Jazz tási faktorának maximumát, ha e ajtá- S Eg SS 
alkat átl -, suk fogja magát za- sunkkal együtt indulunk fáveteer e Bár ti EMELEM ENLÜES 
varban érezni, ha a játék elején bedobják akkor sem játszhatatlan, ha magányos far- 7 gyenge soundtrack 
a mély vízbe. Oldalnézetes, arcade lövöl- kasként próbálunk szerencsét a továbbfej- 
de lévén egyedül vagy akár ketten zúzha- lődött konyhaszökevények világában, így SZADA 
tunk végig a változatos elrendezésű pályá- visszafogottabb élményt és vérnyomás- Metál az ész. 
kon, ipari mennyiségű lőszert küldve mind- emelkedést tartogat a kalandorok számá- 


azokba, akik szúrós pillantást vetnek ránk. 
Ha valaki arra számít, hogy eszetlen puk- 


ra. Ezt egyesek bizonyára csalódásként fog- 
ják elkönyvelni, ahogyan a pár röpke óra 


a 
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A VALAKINEK MÉG NEM VOLT 
hi (BALYSZERENCSÉJE JÁTSZA- 

NI A 2016-OS BOMBSHELLEL, 
AKKOR LEMARADT A PROFI TŰZSZE- 
RÉSZBŐL HARCOSSÁ AVANZSÁLT 
SHELLY , BOMBSHELL" HARRISON 
BEMUTATKOZÁSÁRÓL, AKI A ROB- 
BANÁSOK MEGELŐZÉSE HELYETT 
MOST MÁR INKÁBB ELŐIDÉZI 
AZOKAT. A 3D Realms és a Voidpoint 
klasszikus, a 90-es évek shootereit - a 
Duke Nukem 3D-t, a Bloodot vagy a 
Shadow Warriort - idéző FPS-ében Shelly 
irányításával a gonosz, transzhumanista 
lángelmétől, Dr. Jadus Heskeltől és 
kibernetikus kultuszának tagjaitól kell 
megtisztítanunk Neo DC utcáit. Pusz- 
tán ennyi alapján akár le is írhatnánk a 
projektet azzal, hogy tucatlövölde, viszont 
a készítők a nosztalgiafaktor maximumra 
járatása érdekében együtt dolgoztak a 3D 
Realmsszel, hogy az időközben névváltoz- 
tatáson is átesett Ion Fury a kultikus Build 
grafikus motorral készülhessen el - azzal 
a rendszerrel, amellyel többek között a 
legendás Duke Nukem 3D is megszületett 
anno. 


Az Ion Fury történetén valószínűleg 

nem Oscar-díjas írók dolgoztak, de nem 

is lamantinok dobálták össze: a Heskel 
megállítására irányuló kampány sztori- 

ja nincs túlgondolva, pontosan annyit vál- 
lal, amennyit teljesíteni is tud: keretet ad 
annak, hogy változatos fegyverarzenállal, 
többszintes pályákon, gyors iramban pum- 


: Játék a játékban 


Tüzes teremtés 


páljunk bárkibe ólmot, aki felbukkan a lá- 
tómezőnkben. A harcrendszerre támaszko- 
dó játékmenet hihetetlenül fluid mozgással, 
gördülékeny irányítással, könnyed célzással 
és akadás nélküli akciókkal emlékezteti ar- 
ra reflexeinket, hogy milyen volt annak ide- 
jén a pálya uralásának felszabadító érzése, 
amit manapság legfőképpen a Doom széria 
kínál a játékosoknak. A hőskorhoz méltóan 
őség el- 


a Voidpoint játékában nincs lehető 
bújni egy sarokban, és megvárni, amíg visz- 
szatöltődik az élet, valamint nem teremnek 


újra az elsősegélyládák sem: azzal kell gaz- 
dálkodnunk, amit a pályán találunk, így ha 
csúnyán beleszaladunk egy kelepcébe, vagy 
edarál egy ventilátor, akkor azon a ,csak 
azért is!" mentalitás és/vagy a mentés visz- 
szatöltése segíthet. Az Ion Fury azonban 
nem irreálisan nehéz, nem dob be minket 
szívatós helyzetekbe, pusztán csak - főleg 
agasabb nehézségi fokozatokon - meg- 
követeli, hogy képességeink maximumát 
yújtsuk az összecsapások során. 


A játék oldschool stílusához tökélete- 

sen illeszkedik a titkokkal és rejtett zugok- 
kal felvértezett pályadizájn, a minimalista 
hátterek, a grafikához mérten látványos 
szkriptelt jelenetek, a cafatokra robbanó el- 
enfelek, Bombshell egysorosai és természe- 
tesen a ,minden helyzetre egy stukker" tí- 
pusú fegyverarzenál - utóbbiban megtalál- 
ató gránát, sörétes és tűzalapú tölténnyel 
bíró gépfegyver is. Persze az Ion Fury nem 
csupán a múltból, hanem a jelenből is köl- 
csönvett pár hasznos funkciót, így játszha- 


Teszt 


ION FURY 


tó széles vásznú monitorokon, ismerősként 
tekint a kontrollerekre, és bármikor ment- 
hetünk is, a pályaszerkesztőről és a Steam 
Workshop-támogatásról nem is szólva. 
Kár, hogy a soundtrack nem lett több egy 
szimpla középszerű aláfestésnél, és elbírt 
volna több változatosságot az ellenfelek lik- 
vidálása is, hogy ne mindegyik típus ugyan- 
olyan módon, ugyanolyan hangeffektekkel 
lehelje ki a (gép)lelkét. Viszont ha ezeket a 
nem túl fajsúlyos hiányosságokat félretesz- 
szük, akkor az Ion Fury egy roppant szóra- 
koztató retró lövölde, amely méltón tiszte- 
leg nagy elődei előtt - mintha csak egy női 
főszereplővel készült Duke Nukem lenne. 


HARDVER 
Windows 7 (64 bit), Intel AMD CPU, 1 GB 
RAM, 521 MB VGA, 100 MB szabad hely 


SZADA 
Így kell meglova- 
golni a retrólázat. 
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NIGHT CALL 
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Mikulás is:taxiba száll 
05:48, 


48 Hervé Graillou Pierrot Bataz Claudia Campos 
: Ujabb éjszaka, 
. újabb műszak 


Killer — a professional 


? í 
Bonyolódik az ügy 


GY NAPRÓL NAPRA OTTHONO- ehetőségünk van beszélgetni egy jót aktu- az éjszakákat. Mindez bohókásnak hathat, 
SABB TAXI, KÜLÖNÖS ALAKOK ális kuncsaftunkkal, aki általában az életé- a játéknak pedig helyén van a humora, ha 
VAGY ÉPP MÁR MEGSZO- vel kapcsolatos problémákba von be min- kell, ám a Night Call atmoszférája - a noir 


KOTT ARCOK, ÉS PÁRIZS KEVÉSBÉ ket - erről majd később. A beszélgetések jellegből is kifolyólag - meglehetősen ko- 


ZSÚFOLT, ŐSZINTE OLDALA - IGEN, 
KEZDŐDIK AZ ÚJABB MŰSZAK. A 
Night Callban egy sorozatgyilkos egyetlen, 


alatt ugyan több ízber 
aszlehetőségeket, ám 
nemigen van azok me 


is kapunk eltérő vá- 
érdemi beleszólásunk 
etébe, hasonlóan a 


mor és nyomasztó, ami számos merész, in- 
goványos témát is érint a sokat emlegetett 
beszélgetésekkor. A párizsi merényletek, 


csodával határos módon életben maradt 
áldozatát alakíthatjuk, akinek egy nem ép- 
pen törvényes együttműködés miatt nincs 
más lehetősége, mint az elkövető után 
eredni. Gyakorlatilag önjelölt nyomozóként 
kell a dolgok végére járnunk, mindezt egy 
2D-s, szöveg- és párbeszédalapú játékban 
tehetjük, amely a legjobb pillanataiban 
noir stílusjegyeket hordoz magán. Különle- 
ges képességünk, hogy kuncsaftjaink szin- 
te kérdés nélkül kiöntik nekünk szívüket 

a fuvarok során, ám a Night Call papíron 
erős ötleteihez sajnos kiábrándítóan 
vérszegény tálalás társul - még szerencse, 
hogy valamit még így is remekül csinál a 
francia fejlesztésű játék. 


yomozáshoz, ami olyan, mintha az L.A. 
Noire egy áramvonalasított, nagyban leegy- 
szerűsített verziója lenne. Persze az adott 
ügy végén mégiscsak nekünk kell rábök- 
nünk a legvalószínűbb tettesre, ám mind a 
nyomok begyűjtése, mind azok összefűzése 
- ezáltal a végső megoldás is - majdhogy- 
em automatikusan, különösebb interakció 
élkül történik. Inkább vagyunk szemlélői 
az eseményeknek, mintsem főszereplői, ami 
főként azért probléma, mert abszolút súly- 
alanná, sőt egyszerűen feleslegessé teszi a 
játék két-három főbb mechanikáját. 


migrációval kapcsolatos kérdések és vallási 
dilemmák organikusan illeszkednek a nar- 
ratívába, még úgy is, hogy a nyomozáshoz 
többnyire semmi közük. A hangulatos dia- 
lógusok és a hiteles, emberi karakterek egy 
különleges, olvasmányos élménnyé teszik a 
Night Callt, bár klasszikus értelemben vett 
játékként szinte alig-alig nyújt valamit. 


HARDVER 

Windows 7, Intel Core i3-7100/AMD 
FX-8100, GeForce GTX275, 4 GB RAM, 2 
GB szabad hely 


TAXI 


PARISIEN 


Potenciál ugyan van a Night Call játékrend- 
szerében, és néhány nagyobb frissítés után 
alán meg is tapasztalhatjuk azt legjobb 
formájában, ám jelenleg leginkább vizuá- 


A Night Callban jelenleg két, előre megírt 
és egy procedurálisan generált ügyet ka- is novellaként működik a francia program. 
punk, és mindegyiküket három nagyobb Amíg a detektívesdi önismétlő és lapos, az 
szegmensre lehet bontani a játékmenet üzemanyag- és pénzmenedzselés kiegyen- 
szempontjából. Először megkapjuk Párizs súlyozott nehézségi fokozaton szi 
egy részének térképes vázlatát, ahol a po- jesen ignorálható, addig az utasokkal va- 
tenciális utasok közül választhatjuk ki a ó lelkizés egyik pillanatról a másikra képes 
nekünk szimpatikusakat, mindenkire vi- elfeledtetni a játék ordító hiányosságait. 
szont nem jut időnk az ügyek hét éjszakája Egészen furcsa szituációkkal találkozhatunk 
során. Eközben figyelnünk kell, hogy szere- a többnyire statikus kameraállással operáló 
tett járgányunkban van-e elegendő üzem- jelenetek során: egy magát Mikulásnak kép- 
anyag, ha pedig nincs, akkor legyen miből zelő (?) részeg férfi, egy hazulról elszökött, 
fizetni a legközelebbi kútnál. A játék érde- szuperintelligens macska vagy egy elvileg a 
mi része viszont akkor kezdődik, amikor is jövőből érkezett hologram is feldobja itt-ott 


o 


Hiába az erős atmosz- ! 
féra és az érdekes 

dialógusok, játékként 
alig-alig nyújt valamit. 
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Teszt 


TOM CLANCY" S GHOST RECON 
WILDLANDS 


TOM CLANCY S GHOST 
RECON WILDLANDS 


LG ANNÁL JOBB DO- -Előfordulnak még bugok - például amikor a 


LOG TÖRTÉNT A JÁTÉK- -fegyver nem látszikcsak a hangtompító 

IPARBAN AZ ELMÚLT § 
ÉVEKBEN, MINT HOGY SZIN- 
TE KIVÉTEL NÉLKÜL ELTŰNTEK 


A SEASON PASSEK. Majdnem min- "il ú § 1! 
denki átállt a ,játék mint szolgáltatás" k A (AT sali egon S 


modellre, amelynek egyik modern ko- 
ri (értsd: 2010 utáni, amikor már nem 
csak MMO-kban láttunk ilyet) zászló- 
vivője a Ubisoft volt, amely a Rainbow 
Six: Siege-dzsel próbálta ki, fenntart- 
ható-e, hogy mindent ingyen ad, de en- 7) Srme Sot 
gedi, hogy azok, akik az idejükkel nem ja 
tudnak fizetni, kinyissák a pénztárcá- 
jukat. A rendszer nagyon jól működött, 
több pénzt termelt, mint a hagyomá- 
nyos módon értékesített DLC-k, ezért 
a kiadó más játékaiba is átemelte. JAN NIGTALH, Y 
Igaz, hogy a Ghost Recon Wildlands A j S Forza ati 
kapott két kiegészítőcsomagot, de iga- //ARU 

zi értéket az ingyenes frissítések adtak 


a játékhoz, amelyek a megjelenés óta etlenszerű összeomlásokat, fps-zuhanást és tikája volt, és önálló sztoriszálat követett. 
eltelt több mint két évben megállás a textúrák elfogadhatatlanul alacsony felbon- De hatalmas csalódást okozott, mert a fej- 
nélkül szolgáltattak okot a visszatérés. ású megjelenítését okozták. Az évek során lesztők , rendkívüli érzékkel" pont azt hagy- 


re. Igaz, hogy nem javítottak mindent, aztán még folyamatosan alakítgattak min- ták ki belőle, ami jó volt az alapjátékban (ne- 


amivel az alapjátékban probléma volt, dent, így aki most lép be, kis szerencsével nyo- " vezetesen a kooperatív játék lehetőségét), és 
de a javítások és az újdonságok hatá- mát sem találja a kezdeti problémáknak (sze- azt emelték ki, ami nagyon nem (a vezetést). 
sára a játék sokkal csiszoltabbá, tar- encse hiányában előfordulhat, hogy belefut Egyedül kellett beépülnünk egy bűnszerve- 


talmasabbá vált. pár bugba). A járműveket sokkal könnyebb az zetbe, amiben a világ legidegesítőbb idiótái 


úton tartani, a képfrissítési sebesség stabil, a ültek vezető szerepekben, és míg lövöldözni 


extúrák élesek. szinte nem is adódott lehetőségünk, indoko- 
Ahogy az a nagy játékok esetében len- Egy hónappal a megjelenés után megjött az latlanul sokszor voltunk kénytelenek autóba 
ni szokott, a sort egy teljesítményjaví- első kiegészítő, a Narco Road. Hagyományos ülni. Pár héttel később megjött a második fi- 
tó frissítés nyitotta. Az 5 GB-os cso- DLC-ként tervezték meg, külön kellett fizet- zetős DLC, a Fallen Ghosts, amely hál" isten- 
mag kiirtotta a hibákat, amelyek vé- ni érte, az alapjátéktól jól elkülönített ter nek mentes volt az idiótaságoktól: vérbeli ki- 


-Fejlődött a látvány, már 
:nem mosottak a textúrák 


5 ORDER ASSAULT 


Van battle royale-mód, de nem 
egészen olyan, mint a többi játékban 


:A Ghost War-módbán fontos a csapátjáték, 
elvégre egy 4v4 PvP-módról van szó 


ATIVN 


(A Ghost War-módot ütemesen bővítették, 


"  legyűrése során megedződött szelle- 

. meknek. 
. Ezeket a csomagokat aztán hamar el- 
. feledtette velünk az a rengeteg tenni- 
való, amivel az első szezon indulását 
: követően szórtak meg bennünket. Az 

. egyedül vagy kooperatívan játszók szá- 
ns mára elérhetővé vált egyrészt a Tier 1 
"5" mód, amelyben 50-es szinttől vissza- 
felé haladunk, másrészt érkezett jó né- 
hány küldetés, amelyek során a Tom 
Clancy univerzum karaktereié lett a fő- 
szerep. Szerencsétlen Sam Fishernek 
mostanában csak cameószerepek jut- 
nak, így tűnt fel itt is megbízóként, de 
vendégeskedett a Siege-ből Caveira, 
Twitch és Valkyrie, a korábbi Ghost 
Recon játékokból Scott Mitchell, illet- 
ve a világba valamilyen fura módon tö- 
: kéletesen illő Predátor. A küldetések 
egy része még most is elérhető, má- 
sok csak szezonálisak voltak. Kiemelke- 
dik még az Operation Oracle, amelynek 
-sórán megismerhettük a Jon Bernthal 


négy játékmód és 25 kaszt érhető el benne 


Y A UBIS( 


még nem tudtuk, hogy a Breakpoint 
főgonosza lesz. 


A játékosokat egymásnak eresz- 

tő Ghost War-módot már a megjele- 
nés környékén belengették, de nem 
gondoltuk volna, hogy ennyire komo- 
lyan fogják venni. Pedig kézenfekvő, 
hogy ha elkészült egy kooperatív, tak- 
mán lehet úgy mutálni, hogy gép által 
irányított ellenfelek helyett valódi já- 
tékosok vegyenek részt az ütközetek- 
ben. Két négyfős alakulat vadászhat 
egymásra négy különböző játékmód- 
ban. Az Elimination során a feladat a 
másik csapat mihamarabbi likvidálá- 
sa, az Uplinkben egy pontot kell elfog- 
lalni, az Extractionben egy túsz sike- 
res kimentésével vagy annak megaka- 
dályozásával lehet győzedelmeskedni, 
míg a Sabotage-ban jeladók támadá- 
sa és védelmezése a cél. A dolgokat 
bonyolítja, hogy a körök elején min- 


-zztttbc 


den csapattagnak választania kell egy 
karakterosztályt a 25-ből, és minden- 
ki csak egy mellett dönthet. Minden 
osztályhoz tartozik egy bónusz, vala- 
mint egy passzív tulajdonság vagy ak- 
tiválható kütyü, így egy jó csapatösz- 
szetétel is dönthet a végkimenetelről. 
Természetesen még fontosabb a kom- 
munikáció és a megfelelő taktikázás, 
de azért nem annyira elengedhetetlen, 
mint a Rainbow Six: Siege-ben; az is 


jól szórakozhat, aki nem a haverjaival 


társul. Egyébként a Ghost War is ha- 
sonló rendszert használ, mint a Siege: 
aki nem akar fizetni, játékbeli ponto- 
kért cserébe oldhatja fel a kasztokat, 
de aki mindent azonnal szeretne, Year 
Pass-ek vásárlásával szaladhat előre. 
Nem volt rossz ötlet beépíteni a Ghost 
Wart, tekintve, hogy megjelenése óta 
ez tartja életben a játékot, a folytatás- 
ban pedig még nagyobb figyelmet kap. 


A Ubisoft Paris egy ilyen szép me- 

net végén méltó módon búcsúzott a 
Wildlandstől: a játék utolsó frissíté- 

se egy vadonatúj módot hozott. Ta- 
valy áprilisban, amikor a battle royale- 
őrület csúcsra járt, és mindenki úgy 
gondolta, nagyot fog kaszálni, ha elké- 
latkozta, ahhoz, hogy ők is megléphes- 
sék ezt, jelentős változtatásokra volna 
szükség. Nem mondtak nemet, de na- 
gyon úgy tűnt, elengedik a dolgot, és 
másképp csoportosítják az erőforrása- 
ikat. Aztán most, több mint egy évvel 
később megérkezett a Mercenaries- 
mód, amely nyomokban tartalmaz a 
battle royale műfajból ismert eleme- 
ket, de a meccsek menete sok minden- 
ben eltér. Nyolc játékos indul egy kör 
széléről, felszerelés nélkül. Az első fel- 


adat, hogy információk gyűjtögetésé- 
vel kiderítsék, hol találhatók jeladók, 
valamint fegyvereket, kötszert, páncél- 
zatot szerezzenek. Ahogy sikerül vala- 
kinek három transzmittert megtalálni 
és aktiválni, érkezik egy helikopter, de 
csak egyvalakit visz el. A cél ekkor el- "" 3 
jutni a kimenekítési pontig, adott ide- 
ig a zónában maradni, és visszaver- 

ni a támadókat. Az is egyedivé teszi a 
Mercenariest (és megkülönbözteti úgy 
a többi játék battle royale módjaitól, 
mint a való élettől), hogy a halál nem 
végleges, viszont akárhányszor elhul- 
unk, mindig elszórjuk a cuccainkat, és 
csak reménykedhetünk, hogy nem lop- 
ják szét a csótányok. Ha az élet nem 
enne eleve elég nyomorúságos, dol- 
gunkat néha UNIDAD-os katonák ne- 
hezítik, akik leginkább bázisokon tűn- 1 t 
nek fel, de megjelenhetnek véletlen- 
szerűen is. Mint láthatjátok, inkább 
kölcsönöz a most népszerű játékoktól, 
mintsem egy az egyben másolja őket, 
épp ezért érdemes tenni vele egy pró- 
bát, de nem lepődnék meg, ha a szer- 
verek panganának néhány hét, hónap 
múlva; sajnos nem annyira izgalmas és 
változatos, hogy hosszú távon is érde- 
kes maradhasson, ha nem foglalkoznak 
vele - márpedig nem fognak, hiszen in- 
nentől a csapat minden energiáját a 
Breakpoint bővítésére fordítja. 

A Wildlandshez elsősorban akkor ér- 
demes visszatérni, ha online szeretné- 
tek játszani, és akkor is jobban jártok, 
ha a Ghost War-módot választjátok a 
Mercenaries helyett. Az egyjátékos kül- 
detések jópofák, de csak akkor, ha nem 
csömörlöttetek meg az alapjáték önis- 
métlő küldetéseiben. Mindenesetre pél- 
dás, ahogy a Ubisoft Paris bánt a játék- 
kal, reméljük, sokan átveszik ezt tőlük. 


Érkeznek a CSÜCS-Radeonok 
GPU-fronton (is) 


erősít az AMD 


Megpróbálta kifogni a szelet az Nvidia 
az AMD vitorlájából azzal, hogy július 
elején bemutatta a GeForce RTX Super 
szériát, az AMD azonban erre egy ko- 
moly árcsökkentéssel válaszolt, aminek 
hatására a legújabb Radeon RX 5700- 
as család mégis nagyon versenyképes 
áron tudott piacra lépni. A 7 nm-es, 
RDNA-alapokra építkező, Navi GPU-val 
szerelt kártyák nem csupán azonnal 


Hardveres OKkosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


Dühítően lassÚak az okostelefonok 
Töltési dühroham 


Bizony, létezik a töltési dühroham, vagyis 

load rage - derült ki a OnePlus mobiltele- 
fongyártó felméréséből. A OnePlus telefonok 
kínai konstrüktőre az Egyesült Királyságban 
végzett közvélemény-kutatást, amelyből ki- 
derült, hogy nem te (és mi) vagyunk az egye- 
düliek, akiket rettentően bosszant, ha egy-egy 
mobilos játék, szolgáltatás vagy weboldal egy 
percig töltődik. A felmérésből kiderült, hogy 

a lassú internetkapcsolat és az alacsony letöl- 
tési sebesség a két legfrusztrálóbb tulajdon- 
ság, amelyek képesek szinte azonnal kiváltani 
a töltési dührohamot. 

A jelenség amúgy szoros összefüggésben áll 
azzal a tanulmánnyal, amely kimutatta, milyen 
káros függőséget okoznak az olyan taktikák, 


Eza 


ARUNOEGYISESŰS 


Ge. 
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mint például a végtelen lapozás (,scrollozás"), 
az automatikusan betöltődő/lejátszódó vide- 
ók és egyéb tartalmak, amelyek a felhaszná- 
ló interakciója nélkül is igyekeznek magukra 
vonni a figyelmet. Ezek leginkább mobilos kör- 
nyezetben figyelhetők meg, és már a fiatalko- 
rú gyerekeknél is súlyos függőséget képesek 
kialakítani. Az Apple és a Google már be is ve- 
zettek olyan szolgáltatást, amely az egészsé- 
gesebb eszközhasználatra igyekeznek felhívni 
a felhasználó figyelmét (Screen Time és Digi- 
tal Wellbeing). A mobilgyártók is kísérleteznek 
hasonlókkal, mint például a OnePlus Zen mód, 
amely 20 percre korlátozza a mobil funkcióit, 
ezzel lehetőséget adva a felhasználónak arra, 
hogy egy kicsit elszakadjon a képernyőtől. 


Lassan, de DízZtosan 
halad a fejődés 


Minden második 
PC-n Windows 10 fut 


Legyen szó akár üzleti, akár gamer-PC-s felmérésről, mindenhonnan az az 


kaphatók voltak a szaküzletekben, de jó 
alternatívát is kínálnak a GeForce-okkal 
szemben. A 3D-s teljesítmény megfele- 
lő, a fogyasztás megdöbbentően jó, és 

extra szolgáltatásokban sincs hiány. Az 


egyetlen gond, hogy 


igazán erős mo- 


dellt nem kaptak a tehetős gamerek. 


Ennek eredményekér 
2080 Super és RTX 
i 
új Radeonok nem fer 
ket. Ez azonban a leg 


éz: 


t a GeForce RIX 
2030 Ti továbbra 


messze a legerősebb videokártyák, az 


yegetik helyezésü- 
frissebb pletykák 


szerint a vártnál hamarabb, akár még 


idén megváltozhat. I 
emlegetik, hogy már 
Navi 10 utódja 12-es 
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parági források azt 
készül a mostani 
számmal, amely- 


be 
dol 
a Radeon RX 5700XT 2560 shadere, 


így 
kia! 
S 


NN 


4096 Stream processzor (shader) 
gozik majd. Ez jelentősen több, mint 


remélhetőleg a GPU-topligában is 
akul végre némi versenyhelyzet. A 


űkebb pénztárcával rendelkező játé- 


kosok a Navi 14-es chipre figyeljenek, 


an 
ala 


ellyel az alsó-középkategóriát tervezi 
posan átrendezni az AMD. 


eredmény érkezik, hogy a Windows 10 lassan, de biztosan meghódítja a pia- 
cot. Egyetlen ellenfele a Windows 7, az a tízéves rendszer, amely mind a mai 
napig az egyik legsikeresebb és legnépszerűbb Windows a világon. Hogy 
mégis élre tör a Windows 10 (január óta 9 százalékkal nőtt piaci részesedé- 
Se), annak a számítógépek újra cserélése, illetve az egyre jobb kompatibilitás 
az oka. A szolgáltatások terén is sokat javult az évek során a legfrissebb 
Windows, de a keményvonalas Windows 7-rajongókat ez nem igazán győ- 
zi meg. A teljes hatalomátvétel a legtöbb szakember szerint 2020 elején 
várható, 2020. január 14-én ugyanis végleg megszűnik a támogatás a Win- 
dows 7-hez, és ettől kezdve veszélyes lesz használni, különösen online üzem- 
módban. A Windows 7-rajongók a Windows 10 telemetria adatgyűjtése mi- 
att nem szeretnének váltani, ám egy foltozatlan, veszélyes rendszer ennél is 
rosszabb. Szerencsére az adatgyűjtés viszonylag egyszerűen kigyomlálható 
a Windows 10-ből, erre számtalan program kínál néhány kattintásos megol- 
dást (ShutUplO, WlOPrivacy, Privacy Repairer, DoNotSpy 10 stb.). 


AZ igazi minden 
egyben gamergép 


Tízéves születésnapját ennél stílusosabban meg sem ünnepelhette volna a 
PC-gyártó Origin PC. A cég speciális konfigurációi népszerűek nyugaton, 
azonban mind közül is kitűnt anno a Big O masina, amely egy erős gaming 
PC-n belül egy Xbox 360-at is rejtett. Ezt a rendszert frissítette idén nyá- 
ron a cég, méghozzá úgy, hogy mindenből a legjobbat építette bele. 

A gaming PC alapja az Intel Core i9-9900K CPU és az Nvidia Titan RTX 
GPU, a teljes gépet pedig egyedi vízhűtés tartja hűvösen. Az átalakított 
Origin PC Genesis házban ugyanakkor nem csupán egy játék-PC lapul, ha- 
nem emellett egy PlayStation 4 Prót, egy Xbox One X-et és még egy Nin- 
tendo Switchet is rejt. A tervezők odáig mentek, hogy a Switchhez egy 
speciális dokkolót is építettek a gépház elejébe, hogy ne kelljen lemonda- 
nod a hordozhatóságról. A PC része még egy Elgato 4K60 videorögzítő 
streamerkártya is, amelybe gyárilag bekötötték mindegyik eszköz kimene- 
tét. Árat szándékosan nem írunk, hazánkban egészen biztosan nem kerül a 


kihívót kapott az Aopleipag EK 
A csúcsra tör a 


Samsung Galaxy Tab $6 


A legtöbb cég már régen felhagyott a Snapdragon 855 SoC - az a chip, amely 
táblagépek piacával, ahol a belépőszin- a mai, leggyorsabb okostelefonokat is 
ten az Amazon és néhány nagyobb cég hajtja. Ehhez kapcsolódik modelltől füg- 
van jelen filléres megoldásaival, míg a gően 6 vagy 8 GB RAM és 128 vagy 
csúcskategóriát teljes mértékben az 256 GB tárhely, amelyet mSD-kártyával 
Apple iPad-család uralja. A középkate- tovább is bővíthetsz. 
gória szinte teljesen halott, nagyonne- A kamerákat sem felejtette le a Sam- 


héz egy-egy viszonylag jó, androidos sung: hátul két szenzor (13--5 MP), elöl 
modellt találni, amit nyugodt szívvel le- pedig egy 8 MP-es szelfiegység teljesít 
het ajánlani akár szórakozásra, akár szolgálatot. A 7 ezer mAh-s akkumulá- 
kapcsolattartásra vagy munkára. tor kellőképpen nagy, az igazi csemege 


Van ugyanakkor egy cég, amely még azonban a hátlaphoz mágnesesen rög- 
nem adta fel a harcot a csúcstabletek pi-  zíthető, vezeték nélkül tölthető S Pe 
acán, ez pedig a Samsung, aki bemutatta stylus, amely hasznos kreatív kiegészí- 
legújabb Galaxy Tab S6 modelljét. A10,5 tő, és jár minden Galaxy Tab S6-hoz. 
colos, WOXGA felbontású (2560x1600) Az androidos csúcstablet ára meglehe- 


Super AMOLED-kijelző csodálatos kép- tősen borsos, 649 dolláron indul a leg- 
minőséget garantál 287 ppi-s képpont- kisebb modell, amely már a 2 in 1 lap- 
sűrűség mellett. A gép szíve egy topok piacát súrolja - igaz, alulról. 


Új Glorious PC Gaming Race meglepetés j 
LyukacSOS lett a legkönnyebb egér 


Egészen fiatal cég a hangzatos nevű Glorious PC Gaming mindössze 1,5-3 mm-rel kisebb példányban a kiváló Pixart 
Race, viszont sorra szállítja az érdekes hardvereket, kellemes . PMW3360-as optikai szenzor dolgozik, nem hiányzik a dpi- 
meglepetéseket. Legújabb terméke a Model 0- egér, amely váltó, az oldalgombok, a széles görgő és az RGB világítás 


a korábbi, szintén extravagáns Model 0- folytatása, legna- sem. A Model 0- várhatóan kora ősszel kerül a boltokba, 
gyobb extrája pedig, hogy mindösszesen 58 grammos. Ezje- nagyjából 15 ezer forintos áron. Nagy a kereslet manapság 
lentősen kevesebb, mint egy átlagos egér tömege, amely ál- . a könnyű, pontos és gyors gameregerekre, amit jól mutat, 
talában 90-I10 gramm, ráadásul a Model 0- nem nélkülöz hogy a Model 0- előrendelése hatalmas siker, és hamarosan 


semmiféle gamerextrát. Az új perifériát stílusosan a duake- több cég is beszáll erre a piacra. Az egyik kihívó a veterán 
Conon mutatták be, ahol rögtön ki is lehetett próbálni, hogy  — Cooler Master, amelynek idén megjelenő MM710-es modell-, 
mire képes a legkönnyebb gameregér. A normál modellnél je mindössze 53 grammos. 
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Támad a Ryzen 3000 


ÉVEDÉS, HOGY AZ X86-OS 
1] PROCESSZOROK VILÁGÁ- 

BAN MINDIG AZ INTEL 
VOLT A FORRADALMÁR, A PIAC- 
VEZETŐ. Az AMD K7-es Athlon so- 
ozatából került ki például a világ első 
1 GHz-es CPU-ja, az Athlon 64 pedig 
alacsony fogyasztás és jó teljesítmény 
ellett a 64 bites üzemmódot hozta el 
indenki számára. Persze több olyan 
baklövése is volt az AMD-nek, ami 
iatt időnként leszakadt az Inteltől, a 


azonban meghozta a várt áttörést. A 
sikerért sokat kell dolgozni; az első két 
Ryzen generáció nem volt tökéletes. 


AMD RYZEN VSINTEL CORE CPU-K 


Helye- . Termék 


AMD Ryzen 5 3600X 


; hopp.pcworld.hu/15230 
2 AMD Ryzen 7 2700X 
hopp.pcworld.hu/14519 
3 Intel Core 17-9700K 
hopp.pcworld.hu/14748 
4 Intel Core i5-9600K 
hopp.pcworld.hu/14747 


2017-ben rajtolt Zen mikroarchitektúra 


Idén nyáron érkezett meg a harmadik 

változat, a Ryzen 3000-es család, ami 
elsőként építkezik a Zen 2 alapokra, és 
olyat ígér, amire eddig nem volt példa: 
minden területen porrá zúzza az Intel 

előnyét. 


Már az első Ryzen processzor bemuta- 
tásakor nyílt lapokkal játszott az AMD, 
így hamar kiderült, hogy a Zen alapok- 
kal hosszú távra tervez. Ezt támasz- 
totta alá az AM4-es foglalat is, amivel 
egyedülállóan hosszú élettartamú plat- 
formot alkotott a cég. A 2018-as Ryzen 
2000-es sorozat ennek megfelelően tö- 


Foglalat, gyártás- 
technológia 


7 nm, Matisse, 


Magok/ 
szálak száma 


kéletesen illeszkedett az első generáci- 
ós alapokba, pedig az AMD fejlesztett a 
belső felépítésen és a gyártástechnoló- 
gián egyaránt. Ez a kompatibilitás már 
akkor sikert aratott, de a mostani pro- 
cesszorfrissítés még ezt is felülmúlja, 
ugyanis hiába a Ryzen 3000-es CPU-k 
a ma kapható legfejlettebb x86-os pro- 
cesszorok, akár egy két évvel ezelőtti, 
20 ezer forintos alaplapban is tökélete- 
sen használhatók (lásd a kompatibilitá- 
si térképet). 
A Ryzen 3000-es család fejleszté- 
se két vonalon folyt egyszerre. Egy- 
részt az AMD mindenáron át akart 
térni a 7 nm-es csíkszélességre, más- 


3.8/4A 


84 800 Ft ja 6 mag/12 szál új 2DDR4-3200 
85 790 Ft MAKE El 8 mag/16 szál KSS 2xDDR4-2933 
124290Ft FV TELKE EVE ameJasá hé 2xDDR4-2666 
TAGOR S les 6 — áragfb szál 68 2xDDR4-2666 


RAM-vezérlő 


részt a korábbi szériák gyenge pont- 
jait állt szándékában kijavítani. Előb- 
bitől még mindig fényévekre van az 
Intel, az AMD a TSMC gyárral össze- 
állva viszont sikeresen vette az aka- 
dályt. A gyártástechnológia fejlesz- 
ésekor ráadásul arra is figyelt, hogy 
indez költséghatékony legyen, ezért 
a lapkán belül csupán a processzor- 
agok készülnek 7 nm-en, a CPU- 
ba integrált egyéb vezérlők (példá- 
ul PCIle, RAM stb.) maradtak 12 nm- 
es csíkszélességen. Ez az úgynevezett 
ipletdizájn lehetővé tette a sokkal 
egyszerűbb moduláris gyártást, ami 
még lejjebb szorította a gyártási költ- 


el 


Integrált L3 
GPU gyorsítótár 
.a. 32 MB 
n.a. 16 MB 
Intel UHD 
Graphics 630 TB 
Intel UHD 9 MB 


Graphics 630 


Tesztrendszer: Gigabyte X570 Aorus Pro, Asus ROG Maximus XI Formula, Gigabyte X470 Aorus Gaming 7, Noctua NH-UI2A, 16 GB HyperX DDR4-3200 RAM, AMD Radeon R9 380X, OCZ 
Vector 480 GB GB SSD, 1,2 kW PSU, Windows 10 x64 


95 W 


105 W 


95 W 


95 W 


ségeket. 


A CCD (Core Complex Die) a 


legkisebb modulja a Ryzen processzo- 
roknak, és egy nyolcmagos egységet 


jelen 


, amiből asztali környezetben 


kettőt képesek egyetlen tokban egy- 


máshoz I 
a 12 


kapcsolni. Ehhez kapcsolódik 


m-es [/0 vezérlő, így a TSMC 


korlátozott 7 nm-es gyártókapacitá- 


sát kizár 
sa terhel 


ólag a fejlett CCD-k gyártá- 
I; 


A CPU-magokat tartalmazó CCD- 


modulok 


, amelyek Zen 2 alapok- 


ra épültek, a szerverkörnyezetben 


is bizony 


ított, 100 GB/s sávszéles- 


séget kínáló Infinity Fabric belső 
adatbuszon kapcsolódnak a vezér- 
lőhöz. Elsődleges szempont volt az 
IPC (Instructions Per Clock), vagy- 
is az órajelenként elvégzett utasí- 
tások számának drasztikus növelé- 


se, mivel 
sokkal jo 
kus pont 


gyorsítása volt, amiből a játékok is 
kat profitálhatnak. A belső extrák 
zött megjelent az AVX-256 tán 
tása, ez elsősorban a videotömörítés 
sebességét javítja, emellett nőtt a 
gisztertárak mérete, és hatéko 
lett az utasításlehívó, illetve sok 
egyéb ALU-modul. A gyorsítótá 


ebben az Intel processzorai 
bbak voltak. A másik kriti- 
a lebegőpontos műveletek 
S0- 
kö- 
0ga- 


e- 
yabb 


fel- 


építése nem változott, vagyis három- 
szintű, ám az L3 méretét megdup- 
lázta az AMD, és L3/LLC (Last Level 


Cache) h 
tékgyors 


elyett Game Cache-nek (Já- 
ító) nevezte el. 


Már tavaly sem számítottak luxusnak 


a hat-nyo 


c magos processzorok, idén 


azonban elérkezett az idő a továbblépés- 
re. A középkategóriás Ryzen 5 3600-as 


modellek 


hat magja 12 programszálat 


képes egyszerre feldolgozni, az új Ryzen 
7-esek viszont már 8 mag/16 szál leosz- 


tásban vá 


Ryzer 
12, illetve 
lálsz, teri 


vel (Simul 


ják a feladatokat. Újdonság a 


9-es család, amelynek tagjai közt 


16 magos példányokat is ta- 
észetesen engedélyezett SMT- 
aneous MultriThreading), 


hogy 32 szál egyidejű kezelése se jelent- 
sen gondot. 

Néhány hónappal ezelőtt robbant ki a 

ZombieLoad botrány, ami az Intel pro- 


Gigabyte X570 Aorus Pro: az új AMA alaplap 
akompatibilitás mellett hasznos újdonságokat 
és jobb teljesítményt kínál 


cesszorokat 
sú támadás 


érintette. A SideLoad típu- 
kivédéséhez nem csupán 


szoftveres, hanem hardveres javítás is 


szükséges, al 


re vágyik, az 


ki pedig teljes védelem- 
kénytelen kikapcsolni az 


Intel Hyper-Threading technológiá- 


ját. Ez 20-30 százalékkal 


is visszavet- 


heti egyes Intel processzorok teljesít- 


ményét, de 
nem igaz. A 


kat, úgy a harmadik gene 


nyokat sem 


sérülékenység. 
A magok számának növe 


igyekezett n 
leket az AM 


nindez az AMD modelljeire 
ogy a régebbi Ryzen CPU- 
ációs példá- 
enyegeti a ZombieLoad 


ése mellett 
agasan tartani az óraje- 
D, így hiába a nyolc vagy 


a 12-16 mag, az alapórajelek 3.6, a 


boostórajele 
rül mozognal 


k pedig 44-46 GHz kö- 
k. Ha a gyártástechnológia 


nem fejlődött volna, 100-150 wattos 
TDP-értékekről beszélhetnénk, vagyis 
rendkívül magas fogyasztásról és hő- 
a 7 nm-es csíkszélesség- 


termelésről, 


nek és a chipletdizájnnak hála azonban 
65-105 watt között alakul a TDP, amit 
az Intelnek nem sikerült betartania a 
csúcskategóriában. 
A Zen 2-es alapok mellett a chipen be- 
lüli kiszolgáló modulok fejlesztésé- 

ről sem feledkeztek meg a mérnökök. 
Az integrált, dupla csatornás memó- 
riavezérlő tuning nélkül is támogat- 

ja a DDR4-3200-modulokat, a 24 vo- 
nalas PCI Express-modul pedig 4.0-s 
szabványra váltott. Ez utóbbi kapcsol- 
ja össze a CPU-t a PC többi kompo- 
nensével, legyen az videokártya, LAN- 
vezérlő, chipkészlet vagy NVMe SSD. 
A PCle 4.0 sávszélessége megduplá- 
zódott a PCle 3.0-hoz képest, így irá- 
nyonként 32 GB/s sávszélesség áll ren- 
delkezésre 16 PCIe-vonalon. Ebből leg- 
inkább a grafikus kártyák profitálnak, 
de az új technológia szintén kedvező 
az SSD-kre nézve (bővebben lásd kere- 
tes írásunkat). A chiplet vezérlőmodul- 


AIDA64 CPU Xueen/ AIDA64 RAM 
FPU Julia olvasás/írás 
79242/60779 pont 44940/25551 MB/s 
94551/41697 pont 44779/43318 MB/s 
74720/75874 pont 38483/38112 MB/s 
52806/53191 pont 38458/38484 MB/s 
"A kisebb érték a jobb 


CineBench R15 3DMark Fire 
Strike 
1638 cbs 8956 pont 
MOSICBS 9053 pont 
U5Z7"EBS 8985 pont 
1077 cbs 8783 pont 


PCMark10 WIinRAR Rendszerfogyasztás Garancia/ 
(min./max.)" strapabíróság 

ESZÜpont a IG 005KBjE 60/266 W 281 

§ 300 TBW 
6058pont 12375 KB/s 62/3006 W 3 év 

b 800 TBW 
6494 pont 14959 KB/s 52/278 W 1 

b 800 TBW 
6174 pont 10120 kB/s 54/269 W 56 

p 300 TBW 
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AMD Ryzen 
1000 CPU 


AMD Ryzen 2000 
(Radeon iGPU) CPU 


AMD Ryzen 
2000 CPU 


AMD Ryzen 3000 
(Radeon iGPU) CPU 


AMD Ryzen 
3000 CPU 


AMD X370/B350 alaplap 


X570 alaplap 


ja emellett kapott USB 3.1 és SATAGG 
egységeket, így adott esetben a Ryzen 
3000-es CPU rendszerchipként (So0C) 
egyaránt képes működni. 

Ezúttal is hiányzik az integrált grafi- 
kus vezérlő, amely az előző két generá- 
ciós Ryzen modellekbe sem került bele. 
Az iGPU a speciális, ,G" jelölésű Ryzen 
CPU-k kiváltsága, amelyek természe- 
tesen idővel megérkeznek a piacra. 
Ahogy az elődökben is az volt, úgy je- 
lenleg is az Intel HD Graphicsnál jóval 
erősebb, Radeon alapokon nyugvó gra- 
fikus chipre lehet számítani. 


RÉGI PLATFORM ÚJ 
EXTRAKKAL 

Két évvel ezelőtti AM4-es alaplapok- 
ban szintén tökéletesen használhatók a 
legújabb AMD Ryzen 3000 processzo- 
rok, ennek ellenére új chipkészlet is ér- 
kezett. Az X570 jelölésű, Valhalla kód- 
nevű chipkészlet hozott újdonságokat, 
amelyek közül a már említett PCle 4.0 
az egyik legfontosabb. Ehhez a gyártók 
számtalan extra szolgáltatást kapcsol- 
tak, emellett ügyeltek rá, hogy a visz- 
szafelé kompatibilitás se vesszen el. Ez 
egyedül az első generációs Ryzen CPU- 
kra nem igaz, ezeket az új alaplapok 
sajnos már nem kezelik. 

Míg a régebbi AMA chipkészleteket 

az ASMedia tervezte az AMD számá- 


x v 


ra, az X570 a cég saját chipje. Ennek 
köszönhetően a kiegészítő 16 darab 
PCI Express-vonal is a legújabb, 4.0 
szabvánnyal kompatibilis, ami elegen- 
dő sávszélességet nyújt NYMe RAID- 
hez, Thunderbolt-, Wi-Fi 6- és 10 GbE- 
vezérlőkhöz egyaránt. 
A példás AM4 CPU-kompatibilitás tit- 
ka, hogy az AMD átvállalta az alaplap- 
és PC-gyártóktól a BIOS/UEFI-írás fel- 
adatát. Ez az AGESA elnevezésű modul 
gondoskodik a processzor, a memória, a 
PCle-vezérlő és a többi alapkomponens 
kezeléséről, és miután az AMD közpon- 
tosítva készíti, kiváló kompatibilitás és 
jó teljesítmény érhető el. A gyártók a 
modul köré építhetik fel egyedi UEFI 
megoldásukat, kiegészítve különleges 
beállításokkal, szolgáltatásokkal, látvá- 
nyos kezelőfelülettel. 


HATALOMÁTVÉTEL 
ELEGANSAN 

Az ág is húzza az Intelt, az AMD pedig 
kihasználta ősellensége gyenge pillana- 
tát, és teljes erejével lecsapott. Már az 
első két Ryzen generáció is nagyon jól 
sikerült, a mostani, harmadik változat- 


A GYORS SSD-K HAJNALA 


Ma már a számítógépekben kizárólag PCI Express adatkapcsolatot használnak 
minden komponens összekapcsolására, beleértve a chipkészletet, a LAN-vezérlőt, a 
grafikus kártyát és az SSD-t. Sajnos az elmúlt években a PCIe szabvány nem fejlő- 
dött a várt ütemben, így a 3.0-s verzió már túl régóta fojtotta le a belső kommuni- 
kációt. Ezen változtat az AMD új platformja, amivel élnek is a Solid State Drive-ok 
gyártói. A legújabb, Gen4-es NYMe SSD-k ugyanis már PCIe 4.0 x4 adatkapcsolatot 
használnak, ezzel közel 8 GB/s sávszélesség érhető el. Már az első PCIe 4.0-s Phison 
vezérlő is képes 5 GB/s valós sebességet elérni, ami jelentős előrelépés a PCIe 3.0-s 
SSD-khez képest, emellett pedig a másodpercenkénti I/O műveletek száma (IOPS) 


is közel a duplájára ugrik. 
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tal viszont nagyon komoly fejfájást oko- 
zott az AMD az Intelnek. Tesztünkhöz 
egy középkategóriás Ryzen 5 3600X 
processzort használtunk, amit a leg- 
újabb Gigabyte X570 Aorus Pro alap- 
lap mellett egy Gigabyte X470 Aorus 
Gaming 7 Wi-Fi lapban is leteszteltünk, 
hogy megtudjuk, hogyan teljesít régeb- 
bi lapokban az új processzor. Az ellenfe- 
lek között ott a felső kategóriásnak szá- 
mító Ryzen 7 2700X, az Intel Core í7- 
9700K és az új Ryzen 5-tel nagyjából 
egy áron kínált Intel Core i5-9600K. 
Az X570-X470 alaplapcsere megnyug- 
tató eredményt hozott, a mérések kö- 
zött csupán hibahatáron belüli eltéré- 
sek voltak. Az X470-es, régebbi lap a 
BIOS-frissítést követően tökéletesen 
kezelte az új Ryzen 5 3600X-et, sőt 
néhány mérésben pár százalékkal jobb 
eredményt ért el, mint az X570-es lap. 
Ez persze idővel megváltozhat, az új 
aphoz a tesztünk során is érkezett egy 
újabb UEFI, ez pedig tovább optimali- 
zálta a teljesítményt. 

A méréseket az AIDA64 tesztprog- 
ammal kezdtük, ami rávilágított egy 
érdekességre: amelyik Ryzen 3000-es 
CPU-ban csak egy CCD található, ab- 
ban a memóriaírási teljesítmény a fe- 
ére csökken. Ez szerencsére a valós 
használat során kevésbé látványos, 

a nagy méretű gyorsítótár is szépen 
kompenzálja mindezt, ráadásul a me- 
móriaolvasási tempó kiváló, ami a 
programfuttatás szempontjából sokkal 
fontosabb. Érdemes a szintetikus CPU- 
tesztek eredményeit is megnézni. Inte- 
ger számítások során a középkategó- 
riás Ryzen 5 3600X erősebb, mint a 
Core i7-9700K, lebegőpontos művele- 
tekben pedig szépen felzárkózott mel- 
lé, ami kiválóan mutatja, mennyire s0- 
kat javult a Zen 2 mikroarchitektúra. 
A Ryzen 7 2700X-nek ezen a téren 
még komoly lemaradása volt. 

A CineBench program a többmagos fel- 
adatvégzési teljesítményt mutatja meg, 
az eredmény pedig egyenesen sokkoló. 
Hiába az Intel Core i7-9700K több mag- 
ja, al Ryzen 5 3600X győzedelmeske- 
dik, és nincs messze a 16 szálas Ryzen 7 
2700X-től sem. A Core i5-9600K tisztes 
távolból figyeli az összecsapást. A va- 
lós PC-használatot szimuláló PCMark 


v 


BEÉRTEK AZ AMD HOSSZŰ TÁVŰ TERVEI, ÉS A HARMADIK 
GENERÁCIÓS RYZEN PROCESSZOROKKAL ÓRIÁSI 
TECHNOLÓGIAI GYŐZELMET ARATOTT 


10 tesztprogramban a régebbi Ryzen 7 
2700X eredménye még nem érte el az 
Intel szintjét, ám az új Ryzen 5 3600X 
ezen a téren is felzárkózott az Intelhez, 
sőt már ez a középkategóriás CPU is 
megelőzte a felső kategóriás Intel mo- 
dellt. A WinRAR fájltömörítő eredmé- 
nyei tökéletesen megmutatják, mennyit 
dolgoztak az AMD mérnökei az új pro- 
cesszorokon. Míg a Zen alapokra épí- 
tett, sokmagos Ryzen 7 2700X kikapott 
az Intel Core i17-9700K-tól, addig az új, 
mindössze hatmagos, középkategóriás 
AMD Ryzen 5 3600X hatalmas győzel- 
met aratott, és a teljes mezőnyt mesz- 
sze maga mögött hagyta. Ráadásul úgy, 
hogy a WinRAR köztudottan az Intel 
mikroarchitektúráját részesíti előnyben. 
A kiváló számítási teljesítmény ellenére 
a rendszerfogyasztás az új processzor- 
ral nem nőtt, és a 7 nm-es CPU hőter- 
melésére sem lehet panaszunk. 


VERDIKT 

Beértek az AMD hosszú távú tervei, és 
a harmadik generációs Ryzen procesz- 
szorokkal óriási technológiai győzelmet 
aratott. A vadonatúj 7 nm-es gyártás- 
technológia, az ötletes, hatékony és jól 
működő chipletdizájn nagyszerűen vizs- 
gázott, a platformkomnpatibilitás pedig 
pontosan úgy működik, ahogy azt két 
évvel ezelőtt megígérte az AMD. Az új 
Ryzen processzorok azokban a felada- 
tokban erősödtek igazán, amelyekben 
eddig az Intel mögött jártak, miköz- 
ben az AM4-es platform is látványo- 
san fejlődött. A rengeteg pozitívumhoz 
mindenképpen hozzá kell még vennünk 
a felhasználóbarát árazást, ami szin- 
tén komoly csapás az Intel számára, rá- 
adásul minden Ryzen 3000-es procesz- 
szor mellé jár egy jó minőségű, haté- 
kony és csendes processzorhűtő, amit 
az Inteltől nem kapsz. Ha már rendelke- 
zel AM4-es PC-vel, és szeretnéd jelentő- 
sen javítani géped teljesítményét, BIOS- 
frissítést követően nyugodtan vált- 
hatsz Ryzen 3000-es CPU-ra, ha pedig 
új gépet építesz (munkára vagy játék- 
ra), és eddig Intel platformmal számol- 
tál, mindenképpen gondold át döntésed, 
és tedd bevásárlólistád élére az új AMD 


Ryzen processzorokat. 
Simánmartir 
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Nagyot SZÓI 


a lepbkesülyű 


Razer 
Kraken X 


INFO 


Gyártó: Razer Inc. 
Ar:16 990 Ft 
WeD: razer.com 


Specifikáció: 

40 mm-es hangszórók; 
12 Hz-28 kHz 
frekvenciaátvitel; 

109 dB érzékenység; 
analóg jackcsatlakozás 
átalakítókkal; 
hajlítható mikrofon; 
integrált vezérlőgombok; 
7.1-es, szoftveres tér- 
hangzás; 

13 m kábel; 
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Pro: 

kényelmes és könnyű, 
dizájnos, kellően 
színezett hangzás, olcsó 


Kontra: 

túl sok műanyag, 
szoftveres térhangzás, 
átlagos hangminőség 


SONLÍT NAGYOBB TESTVÉRÉ- 

RE, MÉG 7.1-ES TÉRHANGZÁST 
IS KÍNÁL, MÉGIS FILLÉREKÉRT 
BESZEREZHETŐ A LEGÚJABB RAZER 
GAMERFÜLES. Hogy miként sikerült ez 
a bravúr a Razernek, arra mi is kíváncsiak 
voltunk, ezért bekértünk tesztre egyet a 
legújabb, belépőszintű Kraken X-ből. A 
Kraken család több tagot is számlál, de 
ilyen olcsó és könnyű modellt még nem 
láthattunk ebben a szériában. 


S sori MEGTÉVESZTÉSIG HA- 


PEHELYKÖNNYŰ SZÓRAKOZÁS 
A legújabb Kraken X egyik fő erénye a 
gyártó szerint a mindössze 250 gram- 
mos tömeg, ami valóban figyelemre- 
éltó eredmény, és hasznos is, főleg, ha 
öbb órán át szeretnéd viselni. Ezt már 
első felpróbáláskor érezheted, a szokat- 
anul könnyű füles stabilan és kényelme- 
sen simul a fejedre, nem húzza le sem 
a fejedet, sem a füleidet. A külső dizájn 
nem változott szinte semmit, a korom- 
fekete, ovális fülkagylókra méretes, me- 
óriahabbal töltött párnák kerültek, 
amelyek körbeveszik füleidet, és stabi- 
an tartják helyüket. A pánt is párná- 
zott, és szintén kényelmes, a világításról 
viszont le kell mondanod. Hiába díszíti 
a kagylókat a Razer-jel, ezek mögé nem 
került LED (ez persze egyeseknek kifeje- 
zett előnyt jelenthet). Az viszont nagyon 
nem tetszett, hogy a pánt belső felépíté- 


se teljesen műanyag, nem pedig fém, ami 


az élettartamra nézve nem jó hír, emel- 
lett a fülkagylókat nem lehet behajtani, 
ami megnehezíti a kényelmes és bizton- 
ságos szállítást. 
A kagylókba 40 mm átmérőjű, ebbe 
a kategóriában átlagosnak mondható, 
neodímiummágnesekkel szerelt hangszó- 
rók kerültek. A Razer térhangzást is ígér, 
ami igazán egyedi ebben az árszegmens- 
ben. Ezt természetesen virtuálisan old- 
ja meg, és még csak nem is saját DAC- 
chippel, hanem egy egyszerű, ám fizetős 
szoftverrel. Ehhez licenckulcsot a Kraken 
X dobozában találsz, így ingyen akti- 
válhatod a 7.1 csatornát - feltéve, hogy 
Windows 10-es PC-n játszol. Az analóg 
jackcsatlakozókkal ugyanis a legtöbb mo- 
bil és minden játékkonzol is kompatibi- 

is (a térhangzást azonban csak PC-n él- 
vezheted). Jó, hogy az alacsony ár ellené- 
e a szükséges jack-jack átalakítót nem 
spórolta ki a gyártó a csomagból, illetve 
az alap, négyérintkezős jackdugó könyök- 
kialakítású. 


GAMERKÉNYELEM 

em is lehetne gamerheadsetnek nevez- 
ni a Kraken X-et, ha nem lenne rajta mik- 
ofon. Ez flexibilis, így teljesen a szád elé 
ajthatod, hogy tényleg csak a te han- 
godat hallják a csapattársak; sajnos le- 
csatolni, eltüntetni nem lehet. A bal ol- 
dali fülkagylóról nem hiányoznak a leg- 


fontosabb kezelőszervek: egy analóg 
angerőszabályzó és egy gyors mikrofon- 
némító. 
A teszt természetesen jó néhány játékes- 

e volt PlayStationön és PC-n egyaránt, és 
amar bebizonyosodott, hogy a Razer is- 
ét fontos termékkel lepte meg a játéko- 
sokat. A Kraken X hangminősége abszo- 
út hozza a kategóriájában elvárhatót, sőt 
annál egy kicsivel még többet is - pláne, 
ha PC-n aktiválod a 71-es, szoftveres tér- 
angzást. A mélyek a 250 grammos súly 
ellenére is robusztusan szólnak, a magasak 
is jelen vannak, és nem vészesen kásás a 
középtartomány sem. A külső zajokat kö- 
zepesen szigetelik a memóriahabos fülpár- 
nák, komoly zajszűrésre ne számíts, ahogy 
az izoláció sem túl jó, zárt kialakítása elle- 
ére már közepes hangerőn mindent hall- 
at a külvilág is. 
Természetesen csodát ennyiért nem sza- 
bad várni, zenehallgatásra például nem is 
ajánljuk nyugodt szívvel a Kraken X-et, de 
játékhoz ideális, a hangok iránya jól kive- 
ető, az ikonikus Kraken X-dizájn és a kivá- 
ó ár-érték arány pedig nagyon vonzó tu- 
ajdonságok ahhoz, hogy ezt ajánljuk be- 
épőszintű gamerheadsetként. Ha sokat 
szeretnéd hordozni fülesedet, érdemes in- 
kább behajtható kagylókkal szerelt, fém- 
pántos modellt választani, ha pedig csak 
itkán használod a mikrofont, lecsatolható 
vagy elrejthető megoldást keress. 


Simánmartitr 
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3 OKOSTELEFON-JAVÍTÁS 


Okostelefon-javítás 


Mennyire szerelhető a mobilod? 


INDEN ÉVBEN MÁS ÉS 
1] MÁS TREND URALKODIK 

AZ OKOSTELEFONOK 
VILÁGÁBAN, EZEK PEDIG ALAP- 
VETŐEN BEFOLYÁSOLJÁK ÉLET- 
TARTAMUKAT ÉS SZERVIZEL- 
HETŐSÉGÜKET. A mai, modern 
példányokat már szinte kizárólag a 
szakszervizek képesek javítani, sőt 
sokszor azok is egyszerűen kicserélik 
egy újra a készüléket. Hogy ennek mi 
az oka, miért éri ez meg a gyártóknak, 
és van-e esélyed mégis megkerül 
mindezt? Ennek jártunk utána cikkünk- 
ben. Bemutatjuk, milyen trükköket 
vetnek be a leleményes mérnökök, és 
összegyűjtöttük a mostanában meg- 
jelent, népszerű okostelefonok gyenge 
pontjait is. 


TRENDEK VIHARÁBAN 

Néhány éve vezették be az úgynevezet 
unibody kialakítást, ami igen rossz ha- 
tással volt az addig viszonylag könnye! 
szervizelhető mobileszközök javíthatósá- 
gára. A legtöbben azt kifogásolták, hogy 
az akkumulátorok többé már nem cse- 
rélhetők le egyszerűen, házilag, ehhez 
egy szakember vagy szerviz segítsége 
szükséges. Cserébe sokkal vékonyabbak 
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és könnyebbek lettek az okostelefonok, 
és megjelent a vízállóság is. 
A következő trend a jackcsatlakozó el- 
hagyása volt, ami mind a mai napig 
megosztja a felhasználók táborát: s0- 
kan nem is használták, mások áttér- 
tek Bluetooth-fülesre, akiknek pedig to- 
vábbra is fontos a jó hangminőség, azok 
azért találhatnak még a piacon néhány 
jobb mobilt jackcsatlakozóval, vagy 
használhatják a Type-C-jack átalakítót. 
A jack elhagyása fontos mozzanat volt, 
a Type-C-csatlakozó elterjedésével 
együtt így még vékonyabbak lettek az 
okostelefonok. A legújabb trendek már 
arra irányulnak, hogy az ujjlenyomat-ol- 
vasó után a szelfikamera is végképp a 
kijelző alá kerüljön úgy, hogy nem vesz 
el értékes területet az előlapból. A távo- 
labbi tervekben az összehajtható készü- 
lékek, a fizikai gombok teljes elhagyá- 
sa és a SIM-, valamint microSD-kártya 
száműzése szerepel. Mindegyik lépcső- 
fok eggyel kisebb, vékonyabb, zártabb 
okostelefon gyártását teszi lehetővé, 
ám ez a fajta zsugorítás - miközben az 


alapforma nem változik, tovább rontja 
a készülékek javíthatóságát. 


A HÁZI BARKÁCS VÉGE 

Elég egy pillantás jelenlegi, modern 
telefonodra, és máris láthatod, hogy 

a mérnököknek eszük ágában sem 
volt olyan eszközt készíteni, amelyet 
akár otthon is megjavíthatsz, ha ki- 
sebb gondod akad vele. A műanyag, 
sőt sok esetben üvegborítás és a töré- 
keny, nagy méretű kijelző szinte biztos, 
hogy ragasztva van, ahogy a nagyobb, 
belső komponensekhez is előszeretet- 
tel használnak ragasztásos rögzítést a 
gyártók. Pedig ha egyszer bejutsz, tisz- 
tán látszik, hogy még a legmodernebb 
okostelefon is egy PC modularitásá- 
val büszkélkedhet. Minden komponens 
szalagkábelekkel, érintkezősorokkal 
kapcsolódik egymáshoz és az alaplap- 
hoz, mindegyiket néhány csavar tartja 
csupán, így elméletben a javítás a hi- 
bás modul cseréjével végtelenül egy- 
szerű - lenne. Valójában a NYÁK- 
lapok, a csatlakozók és a gombok, de 


még a hangszóró és a kameramodulok 
is minden telefonban teljesen egyediek, 
a szalagkábelek hajszálpontosan mé- 
etre szabottak, utángyártott alkatré- 
szekkel senki sem foglalkozik. 
A gyártók nem csupán bonyolítják a 
nem hivatalos szervizben végzett ja- 
vítást, titkos jelzéseket is elrejtenek 

a telefonon belül, illetve akár a szoft- 
verben is, amelyek árulkodnak arról, 
hogy mi történt az adott készülékkel, 
illetve megpróbálták-e felnyitni a ké- 
szülékházat. Ilyen például az egysze- 

ű beázásjelző papír, amely víz, illet- 
ve nedvesség hatására elszíneződik. Ha 
valaki - tettetve az ártatlant -— bevi- 
szi a vízbe ejtett mobilját a szakszer- 
vizbe úgy, hogy a balesetet elhallgat- 
ja, ott rögtön ellenőrzik a beázásjelzőt, 
és megtagadják a garanciális javítást. 
A szétszerelést emellett a csavarfejek 
ematricázásával (ami könnyen elsza- 
kad), illetve festéssel is igyekeznek ne- 
hezíteni. Ilyenkor rögtön látszik, ha az 
adott csavart akár csak egy millimé- 
errel is eltekerte valaki. 


A TRENDI KÜLSŐÉRT CSERÉBE FEL KELLETT ADNI 
AZ EGYSZERŰ SZERELHETŐSÉGET 


E-HULLADÉKOT 
TERMEL AZ 


EMBERISÉG MINDEN 
ÉVBEN, AMI NYOLC 
DARAB EGYIPTOMI 
PIRAMIS SÜLYÁNAK 
FELEL MEG 


A MOBILJAVÍTÁS MŰVÉSZETE 
Mindez azonban nem gátol meg sok lel- 
kes felhasználót, hogy garancián túli ké- 
szülékét megpróbálja megjavítani. Ha 
te is ilyesmire vállalkozol, jobban teszed, 
ha előtte alaposan felkészülsz. Az el- 

ső lépés ezúttal is a tájékozódás legyen, 
amelyhez kiváló kiindulópont az ifixit. 
com weboldal. Itt rengeteg mobileszköz 
komplett szétszerelését megtalálod, sőt 
ezek képekkel jól dokumentált leírások, 
amelyek végigvezetnek az összes lépé- 
sen. Emellett a fórumot is érdemes át- 
böngészni, sokan osztják meg hasznos 
tapasztalataikat (például a cserekom- 
ponensek fellelhetőségét illetően). 

Ha már láttad, hogyan kell felnyitni 
mobilod készülékházát, következhet a 
megfelelő szerszámok beszerzése. Spe- 
ciális csavarhúzókészletre, csavarren- 
dezőre, csipeszre, műanyag spaklira 
egészen biztosan szükséged lesz. Ké- 
szítsd be előre az összes, speciális csa- 
varfejhez tartozó bitet, ha pedig ra- 
gasztást is oldanod kell, vélhetően sza- 
bályozható erősségű hőlégfúvót is be 
kell szerezned. Dolgozz puha, tiszta 
asztalfelületen, óvd a kijelzőt és a ké- 
szülékházat a karcoktól. 

A szétszerelés során minden lépést jól 


EZEKET A TRÜKKÖKET VETIK BE A GYÁRTÓK 


EGYBEÖNTÖTT KÉSZÜLÉKHÁZ 


Az unibody házakat nagyon nehéz megbontani 


sérülésmentesen, cserébe (néha) vízhatlan- 
sággal vigasztalódhatunk. 


RAGASZTOTT KOMPONENSEK 
Tipikusan akkumulátort, kijelzőt és még 
néhány alapkomponenst erős ragasztóval 
rögzítenek a helyükön. 


HOSSZŰ, SÉRÜLÉKENY 


SZALAGKABELEK 
A NYÁK-lapokat és a modulokat 


sérülékeny, milliméterre szabott 
szalagkábelek kapcsolják össze, s 
de nem ritka a szimpla kábel 


használata sem. 


jegyezz meg (ne hagyd félbe napokra a 
munkát), amíg eljutsz a hibás kompo- 
nenshez. A szalagkábeleket ne kézzel, 
hanem csipesszel fogd meg, ahogy a 
modulokat sem ajánlott összetapicskol- 
ni. Jó szolgálatot tehet egy nagyítós áll- 
vány is, hogy minden feliratot és csatla- 
kozót jól láss. 

A cserét követően az összeszerelésen a 
sor, amikor a ragasztásokat újra el kell 
végezni. Ehhez kizárólag profi, az ere- 
detihez legjobban hasonlító anyagot 
használj. Ez általában rugalmas, köny- 
nyen száradó, nem maszatoló ragasztó. 
A modulok helyrepakolása után, de még 
a készülékház lezárása előtt többször 

is ellenőrizd a szigetelést - ha ez sé- 
rül, oda a por-, csepp- vagy vízállóság. 
A hardveres javítás végeztével még a 
szoftverrel is meggyűlhet a bajod, illet- 
ve az első tesztkörök során kiderülhet, 
hogy egy-egy szalagkábel nem illeszke- 
dik megfelelően, vagy például az új mo- 
dul nem képes együttműködni a telefon 
régebbi komponenseivel. 


A TE TELEFONOD HÁNY 
PONTOS? 

Nagyon izgalmas a modern elektroni- 
kai eszközök belső világa, tele megle- 
petésekkel és bravúros mérnöki megol- 
dásokkal. Az iFixit csapata nem csupán 
megmutatja a mobilok és egyéb eszkö- 
zök trükkjeit, osztályozza is a mérnö- 

ki megoldásokat. A készülékeket 0-tól 
10-ig pontozzák, aminek a menete kö- 


vetkezetes és publikus. Tíz pontot kap 
az az eszköz, amelyiket nagyon egysze- 
rű szétszerelni, nem szükséges hozzá 
speciális szerszám, kevés helyen vagy 
egyáltalán nem alkalmaztak ragasz- 
tást, és akár modulonként lehet javíta- 
ni a komponenseket, a portok és a kap- 
csolók nem a NYÁK-lapra lettek felsze- 
relve, a szalagkábelek pótolhatók és így 
tovább. Ilyen készülékből nagyon kevés 
van - mi a Fairphone 2-t emeltük ki, de 
ez is már négyéves telefon. A szerelést 
nehezítő tényezők szaporodásával for- 
dított arányban áll a pontozás, vagyis a 
legrosszabbul javítható okostelefon már 
csupán nulla vagy egy pontot érdemel. 
Ilyen a tiszavirág életű Essential Phone, 
amelyet még a gyártási problémák mi- 
att sokszor elhalasztott megjelenésű, 
hajtogatható kijelzős mobil, a Samsung 
Galaxy Fold is megelőz a maga kettes 
osztályzatával. 

A mai, modern okostelefonok átlagos 
pontszáma négy és hat között van. Ra- 
gasztóval szinte minden telefonban le- 
het találkozni, és általában a kijelző ki- 
szerelése a legnehezebb. Az üveg hát- 
lapú készülékek pontszáma mindig 
alacsonyabb, és a túlzottan sok szalag- 
kábel is ront a szervizelhetőségen. Sze- 
rencsére a legtöbb gyártó leszokott ar- 
ról, hogy a csatlakozókat (jellemzően 
az USB Type-C-t) az alaplapra forrasz- 
sza, és a kósza, hosszú, egy- és kéteres 
kábelek is ritkák a mai telefonokban. 
Könnyen ellenőrizheted, hogy a te 


EGYEDI CSAVAROK 
Csavarfejekből nem univerzális 
kereszthornyú vagy torx típusút 
használnak, hanem egyedi 
megoldást, amelyhez speciális 
csavarhúzóra van szükség. 


ALAPLAPI GOMBOK, CSATLAKOZOK 
Az USB-port és a jackaljzat, illetve a 

gombok alaplapra forrasztása gonosz 

trükk, ha egy ilyen elromlik, sokszor 

az egész NYÁK-lapot cserélni kell. 


MODELLSPECIFIKUS KOMPONENSEK 

Minden okostelefon moduláris, de egy-egy típushoz sokszor 
egyedi méretű és kialakítású modulokat készítenek, hogy a 
nem hivatalos szervizekben nehezebb legyen a javítás. 


mobilod hány pontot szerzett, illetve 
átnézheted belső felépítését is. Ehhez 
a ifixit.com/smartphone-repairability 
weboldalra látogass el, ahol rengeteg 
okostelefon szétszerelését megtalálod. 


BÍZD A PROFIKRA 

A rengeteg trükk és speciális, egyedi 
megoldás mind rontja a mai okos- 
telefonok otthoni szerelhetőségét. Még 
ha meg is van a megfelelő - amúgy egé- 
szen drága - szerszámkészleted hoz- 

zá, és megfelelő útmutatót is találtál, ak- 
kor is azt javasoljuk, ne fogj bele házilag 
a javításba. A cserealkatrész beszerzé- 
se nehézkes, és elég egyetlen rossz moz- 
dulat, minek következtében talán már a 
szakszervizben sem tudják helyrehozni 

a hibát. A nem hivatalos szervizek moz- 
gástere is jelentősen beszűkült az utób- 
bi években, legfeljebb kijelző- és akku- 
mulátorcsere miatt érdemes őket felke- 
resni, hiszen a hivatalos csatornánál még 
mindig sokkal barátságosabb áron, ga- 
ranciával dolgoznak. Sajnos azt kell mon- 
danunk, ha garanciaidőn túl lesz komoly 
hibája az okostelefonodnak, szinte biz- 
tos, hogy házilag nem tudod majd meg- 
javítani, a hivatalos szakszervizben pedig 
magasabb árat fognak mondani, mint 
amennyibe egy új, gyorsabb, szebb, jobb 
modell kerülne. Következő mobilod kivá- 
lasztása előtt nézd meg javíthatósági in- 
dexét, és ha nagyon félted, köthetsz rá 
termékcasco biztosítást is. 


Simánmartir 
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Mélyvíz 


OKOSTELEFON-JAVÍTÁS 


NÉPSZERŰ MOBILOK TITKAI 


FAIRPI 


Forrás: iFixit 


/w.gamestar.hu 


G009le Pixel 3a XL 


4 A kijelző eltávolítása után a leg- 
több komponens könnyedén, mo- 
dulárisan cserélhető 

4 Az akkumulátort szerelésbarát, 
könnyen eltávolítható és cserél- 
hető ragasztóval rögzítették 

2 Hajszálvékony, hosszú és sérü- 
lékeny szalagkábelek kötik ösz- 
sze egymással a belső kompo- 
nenseket 


£ 4 ae BŐ Káis 


PONTSZÁM 


Huawei Mate 20 Pro 


4 Több belső komponens modulá- 
ris, és akár egyesével, egyszerű- 
en cserélhető 

a A kijelzőcsere során rengeteg ra- 
gasztást kell óvatosan oldani, és 
szinte az egész készüléket le kell 
bontani 

a A sérülékeny, ragasztott üveg elő- 
és hátlap nagyon megnehezíti a 
szerelés megkezdését 


EE A TRNNTST 


e 
PONTSZÁM 


NEY ZSZELESSERA [0 


Samsung Galaxy S10 


4 Egyfajta, szabványos Phillips-fejű 
csavarhúzóval minden csavarkö- 
tés könnyedén oldható 

- Az akkumulátor cseréje lehetsé- 
ges, de feleslegesen túlbonyolított 

a A sérülékeny, ragasztott üveg elő- 
és hátlap nagyon megnehezíti a 
szerelés megkezdését 


) ná ásás 


hd 
PONTSZÁM 


iPhone XR 


§ A kijelző kiemelése után rögtön 
cserélhető az akkumulátor, és a 
legtöbb komponenshez is hozzá 
lehet férni 

4 A sérült kijelző egyszerűen cse- 
rélhető, kis odafigyeléssel a Face 
ID sem fog megsérülni 

a Az üveg elő- és hátlap könnyen 
törik, ha pedig elreped a hát- 
lap, az egész készülékházat cse- 
rélni kell 


szagát ág 


PONTSZÁM 


Ű EZERRE Sz eEÉs s 
3 


Mélyvíz 


PIACTÉR c 


Felső polcos gamerlaptop egyedi trükkökkel 


Asus ROG Zephyru 


GX7OIGX 


ÉKONY, SZEXI, ÉS MÉG ERŐS 
WV: EZ AZ ÚJ ZEPHYRUS S 

GAMERNOTEBOOK, AMELY- 
NEK NÉHÁNY, ÉRTHETETLENÜL 
LEFELEJTETT APRÓSÁG MELLETT 
CSUPÁN EGYETLEN GYENGE PONTJA 
VAN. Évek teltek el azóta (kereken kettő), 
amióta bárki választhat magának Nvidia 
Max-G dizájnelv alapján készült gaming 
notebookot. Az ötlet egészen egyszerű 
volt, és azóta sem sokat változott: legyen 
a konfig nagyon erős, tényleg kompro- 
misszummentes játékra alkalmas, viszont 
a külső elegáns, vékony, könnyű, vagyis 
ultrabook. Ez a feladat igazán megizzasz- 
totta a PC-gyártókat, de az Nvidiának sem 
volt egyszerű speciálisan válogatott GPU- 
kat szállítania, amelyek ráadásul némileg 
nyomott órajeleken kerültek a gépekbe. 
Azóta azonban eltelt két év, így volt ideje 
az Asus mérnökeinek tökélyre fejleszteni 


a Zephyrus új modelljét. Megnéztük, 
sikerült-e nekik mindez. 
NAGY, MÉGIS ELEGÁNS 


A Zephyrus S GX7OIGX az abszolút fel- 
ső kategóriát képviseli. Az alumínium gép- 
ház elegáns, az utolsó Zephyrus feliratig 
minden jól mutat rajta. A gamerkülső elle- 
nére munkahelyen, tárgyaláson is nyugod- 
tan elővehető, nem csillog-villog, nem ba- 
zári. A felső részt a vékony kávákkal kör- 
bevett, 17 colos, full HD, 144 Hz-es és 3 ms 
válaszidejű AHVA-panel foglalja el. Itt sze- 
rencsére nem nagyzolt az Asus, a felbon- 
tás maradt full HD (bár a OHD-nek örül- 


tünk volna). A minőségre nem lehet pa- 
nasz, van Pantone-hitelesítés és G-Sync is. 
A kávában nincs webkamera, az Asus állí- 
tása szerint jó minőségű kamerát nem le- 
het integrálni, ezért a dobozban találha- 
tó egy 1080p 60 fps-re képes, csíptetős 
példány. 
A Max-G dizájnnal bevezetett elrendezés 
ezúttal maradt, vagyis a gép alsó részé- 
nek felső felülete teljes egészében szabad, 
mindössze egy RoG-szem díszíti. Ahogy ez 
a jel, úgy a billentyűzet is RGB háttér-vi- 
lágításos, amely programozható és szink- 
ronizálható (Aura Sync). A gombok felü- 
lete, elrendezése, mérete kényelmes, takti- 
lis tulajdonsága is egészen jó (lenyomáskor 
határozottan érezni a membrános ,katta- 
nást"), de a gombok útja igen rövid, akár- 
csak egy ultrabookon. A bal felső sarokban 
egy hengeres hangerőszabályzó potmétert 
is elhelyeztek, amely kényelmesen és gyor- 
san használható, ráadásul lenyomásra 
azonnal némít. A billentyűzet jobb oldalára 
került a touchpad, amely kellőképpen érzé- 
keny és pontos, alatta fizikai egérgombok 
várják ujjaidat, ha pedig éppen numerikus 
billentyűkre van szükséged, azt is megka- 
pod egy gombnyomással. 
Két, kevéssé hirdetett, ám fontos extrá- 
ja is van a Zephyrus S-nek. Az egyik, hogy 
a tégla nagyságú, 230 wattos tápegy- 
ség mellett sokkal kisebb, 65 wattos, PD-s 
Type-C-töltővel is tölthető, illetve szoftve- 
resen lehet váltani a G-Sync és az Nvidia 
Optimus üzemmódok között. Utóbbiban a 
2D-s feladatokon az integrált Intel GPU 


dolgozik, így az akkumulátoros üzemidő 
több mint egy órával hosszabb. 


MAJDNEM SIKERÜLT 

Egy Intel Core í7-3750H CPU került a 
tesztkonfigurációba, de minimális felárral 
már a 9750H-t is választhatod. GPU-ból 
egy GeForce RTX 2080-as chipet kapott 
a Zephyrus S GX7OIGX, ami jelenleg az 
egyik legerősebb mobil grafikus chip. Per- 
sze ezúttal Max-G kivitelről van szó, ilyen 
lapos gépházban ennek a hűtése is komoly 
feladat (erre öt hőcsövet és 12 voltos ven- 
tilátorokat vetettek be). Hogy lassulás és 
tárhelyhiány-gondok ne ráncolják a hom- 
lokodat, került a gépbe 24 GB DDRA rend- 
szermemória és egy 1 TB-os, Samsung 
gyártású M.2 NVMe PCle SSD is. 

Ez a kombináció tekintélyes erőt képvi- 
sel, nem lesz játék, amely ne futna rajta 
60-100 fps környékén. Sajnos a tökéletes 
összképet lerontja az eggyel korábbi gene- 
rációs CPU, illetve az, hogy kifelejtették a 
gépből a LAN-vezérlőt, ráadásul a WLAN- 
modul is csupán Wi-Fi 5 szabványú. Szin- 
tén érthetetlen számunkra, hogy egy egy- 
millió forintos gépből miért kellett kispó- 
rolni a biometrikus azonosítást, amely 
egyrészt biztonságos, másrészt gyors és 
kényelmes. A Zephyrus S GX7OLIGX erős 
és gyönyörű gamernotebook, játékra és 
munkára egyaránt alkalmas, jól hordoz- 
ható, és hasznos extra szolgáltatásokat is 
nyújt, egyedül az ára lehet elrettentő egye- 


sek (sokak) számára. 
Simánmartitr 


INFO 


Forgalmazó: 
Asus Magyarország 
ÁAr:1 154 900 Ft 
WebD: asus.hu 


Specifikáció: 

Intel Core i7-8750H; 

24 GB DDRA RAMW/L TB 
NVMe SSD; 

173", FHD, VA, 144 Hz, 
G-Sync, matt kijelző 
1xType-C Gen2, 1xType-C 
Genl, 1XUSB 3.1 Gen2, 
1xUSB 3.1 Genl, HDMI; 
5165 pont PCMark10; 
3185,8/2364.8 MB/s 
szekvenciális olvasás/írás; 
192 perc üzemidő; 


83 fps Far Cry 5; 
7612 pont FFXV; 
399x272x18,7 mm, 
27 kg 


Pro: 

prémium külső, erős 
belső, jó hűtés, ötletes 
megoldások 


Kontra: 

nincs LAN és ujjle- 
nyomat-olvasó, csak 
Wi-Fi 5 
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Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből Bi B 
HARDVER tanácsanó 


sllicon Power MSI GTX 1660 AMD 
P34A8O 512 GB Ventus XS 0C Ryzen 5 2600 


s 

Str 7 éa s . 8 

582 zeg £88 

0 ia 7 0 g — Oo S 

kokel Koll kolsÉ 

2. 2. 2. 

A gyors és fejlett Phison E12-es vezérlő kiváló se- Hiába jelentek meg a legújabb, , Super" jelzésű Parádésan jól sikerült a harmadik generációs 
bességgel hajtja meg a Toshiba BICS 3-as TLC GeForce RTX-kártyák, a régebbi és gyengébb mo- AMD Ryzen processzorcsalád, tagjainak ára azon- 
NAND flash memóriachipeket. Szekvenciális ter- dellek ára egyelőre nem akar csökkenni. A kö- ban egyelőre meglehetősen magas hazánkban. Az 
heléssel a 34 GB/s-os tempó sem elérhetetlen, ami zépkategóriában jelenleg az egyik legjobb vétel eggyel régebbi modellek közül az AMD Ryzen 5 
komolyabb gépekben is tökéletesen elegendő, rá- a GeForce GTX 1660-as chip, amelyből ugyan hi- 2600 jelenleg az egyik legjobb vétel a középkate- 
adásul a közel 500 ezres IOPS-érték is a jobbak ányzik a Tensor- és az RT-modul, az 1408 CUDA- góriában, hiszen 40 ezer forintért kínál játékhoz 
közé tartozik. A botrányosan rosszul elnevezett, sőt maggal felszerelt GPU és a hozzácsatolt 6 GB és munkához is kiváló teljesítményt. A 34 GHz- 
inkább csak modellszámmal jelölt tároló nagyon VRAM azonban kiváló teljesítményre képes full HD es alapórajelen (39 GHz boostórajellel) hajtott, 12 
barátságos áron került a hazai szaküzletekbe, és és WGHD felbontáson. Az MSI Ventus kártyája kis nm-es CPU bármilyen AM4-es alaplappal kompa- 
bár extra hűtésről neked kell gondoskodnod, az öt mérete ellenére csendes, kétventilátoros hűtést és tibilis, mindössze 65 W TDP-s besorolású, és egy 
év garancia megnyugtató. gyári tuningot is kínál. csendes Wraith Stealth hűtő is jár hozzá ingyen. 


Harman Kardon GotPlay 


17" Samsung 970 EVO Plus 500 GB 
35400 Ft 
samsung.hu 


11 MSI B4A5OM Mortar 
32700 Ft 
msi.com 


HyperX Alloy Elite RGB 
38900 Ft 
hyperxgaming.com 


84990 Ft 
harmankardon.com 


1 TIPP B 
19 TIPP 8 


TIPP) NM 


Asus ROG Strix Flare Marshall Kilburn II 
49590 Ft 86200 Ft 
asus.hu marshallheadphones.com 


-)  Gigabyte AORUS RGB M.2 512 GB 
31690 Ft 
hu.gigabyte.com 


-1  Gigabyte B450 Aorus M 
27300 Ft 
hu.gigabyte.com 


7 Asus Prime B450M-K 
18790 Ft 


27 Silicon Power P34A80 512 GB Trust GXT 865 Asta B8.O Beoplay Al 
a 25300 Ft 


id silicon-power.com 


12990 Ft 66990 Ft 


asus.hu trust.com beoplay.com 
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BELÉPŐ 


Processzor 
Intel Pentium G5400 


Processzorhűtő 
Zalman CNPS8OF 


Alaplap 
Gigabyte 
B36OM HD3 


Memória 
8 GB Crucial 
DDR4-2400 


Grafikus kártya 
Sapphire Radeon RX 570 
Pulse ITX 4 GB 


SSD 
Kingston 
A400 240 GB 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 
PC-ház 
Zalman $3 


Tápegység 
FSP Hexat 400 W 


O különösen ajánlott 


195501Et 


1750Ft 


23500 Ft 


10800 Ft 


43100 Ft 


9490 Ft 


9990ET 


12900 Ft 


GAMER - 


KONZOLVERŐ PC 


Processzor 
AMD Ryzen 5 2600 


Processzorhűtő 


Alaplap 
Asus Prime B4A5OM-K 


Memória 
8 GB Patriot Signature 
DDR4-2666 kit 


Grafikus kártya 
Gainward GeForce GTX 
1660 Ti Pegasus 6 GB 


SSD 
Silicon Power P34A80 
512 GB 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 
FSP CMT120A 


Tápegység 
Be guiet! System Power 
9500W 


40500 Ft 


18790 Ft 


13590 Ft 


90400 Ft 


25300 Ft 


10290 Ft 


15600 Ft 


KILLER GAMER 


Processzor 
Intel Core i5-9600K 


Processzorhűtő 
Noctua NH-U12S 


Alaplap 
Gigabyte 2390 Gaming X 


Memória 
HyperX Predator 
DDR4-3200 16 GB kit 


Grafikus kártya 
Palit RTX 2060 
Gaming Pro 0C 


SSD 
Samsung 970 EVO Plus 
500 GB NVMe M.2 


Merevlemez 
WD Red 4 TB 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 
Phanteks Eclipse P350X 


Tápegység 
Be guiet! 
Pure Power 10 600 W 


INFO 


Forgalmazó: 
CompMarket Hungary Zrt. 
Ar: 11 800 Ft 

WebD: coolermaster.com 


Specifikációk: 

torony kialakítás 

4x6 mm hőcsövek 

1x120 mm, PWM ventilátor 
vezérelhető RGB világítás 
150 W TDP-ig 
multifoglalatos rögzítés 
Mastergel Pro hőpaszta 


650-2000 rpm ventilátor- 
fordulatszám 
120x79.6x158,8 mm, 700 g 


Pro: szinkronizálható 
RGB világítás, dizájnos, jó 
teljesítmény 


Kontra: műanyag klipszek, 
teljes terhelésen lehetne 
halkabb 


729901Et 


21500Ft 


43900 Ft 


32490 Ft 


116800 Ft 


35400 Ft 


33900 Ft 


21300 Ft 


24900 Ft 


EZEKKEL NEM 


Mélyvíz 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 
INTEL 

LGA1151 

Intel Core i5-9600K 
Intel Core i5-9400F 
Intel Core i5-8400 


Intel Core i3-9100 
Intel Core i3-8100 
Intel Pentium G5400 
Intel Celeron 64900 
AMD 

AM4 

AMD Ryzen 7 3800X 
AMD Ryzen 7 3700X 
AMD Ryzen 7 2700X 
AMD Ryzen 5 3600X 
AMD Ryzen 5 3600 
AMD Ryzen 5 2600X 
AMD Ryzen 5 2600 
AMD Ryzen 5 2400G 
AMD Ryzen 3 1300X 
AMD Ryzen 3 2200G 
AMD Ryzen 3 1200 


ALAPLAPOK 

Intel LGAI150/1151 

Gigabyte 2390 Aorus Pro 

Asus TUF 2370-Plus Gaming 
Gigabyte 2390 Gaming X 
ASRock Fatallty H370 Performance 
Gigabyte B36OM HD3 

MSI B250M Mortar 

AMD AM4 

Asus ROG Crosshair VIII Hero Wi-Fi 
Asus RoG Strix X470-F Gaming 
Gigabyte X470 Aorus Gaming 5 WiFi 
Gigabyte B450 Aorus Pro 

Asus Prime BAS5OM-K 


72990 Ft 
46290 Ft 
55400 Ft 
27990 Ft 
45190 Ft 

19350Ft 
16600 Ft 


138900 Ft 
115700 Ft 
81990 Ft 
80990 Ft 
69100 Ft 
47390 Ft 
40500 Ft 
34100 Ft 
27200 Ft 
23000 Ft 
17790 Ft 


61100 Ft 
47900 Ft 
43900 Ft 
36990 Ft 
23500 Ft 
19700 Ft 


135800 Ft 
63000 Ft 
60400 Ft 
34590 Ft 
18790 Ft 
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Mosolyogj, drágám! Nincs is 
szebb egy mérgező vizű tónál 


VESZÉLYES KIHÍVÁSOK - 15 PERC 


HÍRNÉV. CSERÉBE AZ ÉLETEDÉRT 


KEZŐ MONDATOKAT HAL- 

LOM AZOKTÓL A FIATA- 
LOKTÓL, AKIK EGY INTERNE- 
TEN TERJEDŐ VIDEÓ HATÁSÁRA 
RÉSZT VETTEK EGY RENDKÍVÜL 
VESZÉLYES KIHÍVÁSBAN, AMIT 
KÉSŐBB MEGBÁNTAK: , Jó ötlet- 
nek tűnt." ,A barátaim is megcsinál- 
ták, és nem esett bajuk." , A videóban 
úgy tűnt, hogy biztonságos." ,Nem így 
terveztem, egyszerűen balul sült el." 
Összetörve, könnyek között mesélik el, 
hogyan biztatták őket barátaik rossz 
előérzetük ellenére, és hogy mennyi- 
re vágytak arra, hogy ők is posztol- 
assák saját videóikat, akárcsak leg- 
nenőbb társaik, akik a hajmeresztő 
nutatványért rengeteg lájk bezse- 
beltek pár óra alatt. Ők ellenben ma- 
gas árat fizettek a tizenöt percig tar- 
tó hírnévért. 


l EGGYAKRABBAN A KÖVET- 


Pár hete megnéztük a fizikatudomány 
iránt élénken érdeklődő feltaláló bará- 
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későbbiekben a halál hídjának is neveze 


,Szerencsétlenek! Az égő atomreaktort 
mulják ahelyett, hogy menekülnének. E: 


interneten, hogy mivel állnak szemben. 
ovábbmegyek: ha tényleg tudnák, még 


" 


Barátom 


rőbbnél vakmerőbb képeket. 


" 


megjelent a hír, hogy a sorozat hatásái 


ebb merészkednének, lőnének pár szelfi 
egymással versenyezve posztolnák a vakme- 


zen tudnám elképzelni." Néhány nap mú 


ommal a Csernobil című sorozatot, mire ő a 


tt hí- 


don álló helyi lakosok láttán megjegyezte: 


bá- 
biz- 


os szedtem volna a sátorfámat." Erre azt fe- 
eltem: ,Elhiszed, hogy most is ezt tennék? 
Pedig ma már azonnal utánanézhetnének az 


Sőt, 
köze- 
, ÉS 


sé hitetlenkedve így reagált: ,Hát, ezt nehe- 


Iva 
a 40 


ó turisták száma, és egyre több influe 
készít lájkok reményében ízléstelen kép 
ket azon a helyen, ahol ezrek halhattak 
az atomerőműben történt baleset köve 


ében készült strandfotók árasztották e 


is festői környezetben található egy tü 


nibája van: erősen mérgező. A tó ugyai 


százalékal nőtt az ukrajnai Pripjatyba látoga- 


cer 
e- 
meg 
ke- 


zében. Ezzel egy időben Novoszibirszk köze- 


az 


nstagramot. Az orosz város mellett ugyan- 


kiz- 


kék vizű tó, amelynek mindössze egy szépség- 


is egy 


hőerőmű zagytározója, amelyben hamu és 
fémoxidok keverednek. Még a partján sem te- 
lepednek meg növények, a látogatókat azon- 


ba 


ez nem zavarja. Sőt egyre többen érkez- 


nek oda, miután az erőműtől tájékoztatást 
adtak ki arról, hogy a tó vize mérgező. 


Sokan veszélytelennek és szórakoztató- 


nak tartják az interneten terjedő kihíváso- 


ka 


akó 


e 


arró 


éko 


, ám a felkészültebbek sem érezhetik ma- 
gukat biztonságban, ha kockázatos manőve- 
rekre vállalkoznak azért, hogy szerezzenek 
pár lájkot. A 18 éves Anna Worden gyakor- 
ott táncos volt, ezért is szánta el magát arra, 
hogy kipróbálja a Kiki-kihívást, azaz kiugrik 
egy mozgó gépjárműből, és táncol Drake , In 


y Feelings" című dalára. Anna utolsó emlé- 
ke az volt, hogy kiugrik a kocsijából egy kör- 
orgalom előtt, azután eszméletét vesztette. 
A következő kép már az, ahogy magához tér 


házban, ahová mentőhelikopterrel szál- 


ították, és a kezelőorvosa tájékoztatja, hogy 
súlyos koponyasérülést szenvedett. 


sokkal veszélytelenebbek azok a serdü- 


ők körében elterjedt kihívások sem, amelyek 


szólnak, hogy vegyél a szádba egy mo- 


sókapszulát, fújd le a tested valamilyen gyú- 


ny szerrel, majd gyújtsd meg, vagy hevíts 


:Szelfizz gépjárműronccsal 
Csernobilban! 


:Fiatal turisták Csernobilban. 
Hol marad a sugárzó mosoly? á 


"Egy jó baráti közösségben 
mindenki számít 


Andrew Lansley brit politikus, korábban egészségügyért felelős 


miniszter: 


fel egy főzőlapot, és nyomd rá az alka- 
rod. Nevetségesnek tűnhet, hogy van- 
nak olyanok, akik ezt valóban megte- 
szik, de valójában nem egy tinédzser 
került kórházba harmadfokú égési sé- 
rülésekkel egy balul elsült főzőlapkihí- 
vás után. Mi lehet az oka annak, hogy 
ilyen sokan áldozatul esnek az életve- 
szélyes kihívásoknak? 


A kihívások teljesítésének egyik fő 
oka az elfogadás és az elismerés irán- 
ti vágy. Sokan hírnévre, népszerűségre 
vágynak, viszont úgy látják, hogy ké- 
pességeik alapján nem tudnak kiemel- 
kedni társaik közül, így ennek eszkö- 
zét extrém, ugyanakkor veszélyes tet- 
tekben találják meg. Ők azok, akiknek 
nem számít, hogy viselkedésükkel po- 
zitív vagy negatív érzéseket váltanak-e 
ki másokban, egyedül az számít, hogy 
felkapottá váljon a tartalom, amit fel- 
töltöttek magukról, és záporozzanak a 
kommentek. 

A másik leggyakoribb ok a társas nyo- 
más, különösen a serdülőknél. Ebben a 
korban kiemelten fontossá válnak a kor- 
társkapcsolatok, a közösséghez tarto- 
zás. A kihívások egyes baráti körökben 
normává válhatnak, azaz a kihívást tel- 
jesítőkre a többiek a csoport teljes jo- 
gú tagjaiként tekintenek, míg a kima- 
radókat kirekesztik. Ilyen például az is, 
amikor egy serdülőt kiközösítenek egy 
baráti társaságból, mert a többiek un- 
szolására sem hajlandó elszívni egy ci- 


garettát. Korábban a szülő hatékonyab- 
ban el tudta választani gyermekét a 
,Fkossz társaságtól", hiszen elég volt ki- 
szabni pár nap szobafogságot, ha a csa- 
ládi normáktól eltérő viselkedésen kap- 
ta őt. Ma azonban nehezebb keretek 
közé szorítani ezeket a viselkedéseket, 
hiszen az internet a kihívások végtelen 
tárházát tartogatja a kíváncsi serdü- 

lő számára, amiről a szülő nem is érte- 
sül, így kontrollálni sem tudja. Másrészt 
a veszélyes kihívások többsége nem igé- 
nyel speciális eszközöket vagy készsé- 
geket, így a szülők gyakorlatilag a négy 
fal között sem tudhatják biztonságban 
gyermeküket. 
A társas nyomáshoz szorosan kap- 
csolódik a csoportgondolkodás, amely 
szintén szerepet játszhat az extrém ki- 
hívások teljesítésében. Akkor beszé- 
lünk csoportgondolkodásról, ha úgy ju- 
tunk egyezségre egy csoportban, hogy 
a konfliktus elkerülése érdekében nem 
adunk teret az eltérő véleményeknek. 
Elfogadjuk a döntést, nem mérlege- 
lünk más megoldásokat, elfojtjuk ellen- 
vetéseinket a konszenzus fenntartá- 
sáért. Ilyen például az, ha egy tanuló 
csak azért helyesli az osztály döntését 
az osztálykirándulás helyszínéről, mert 
a többiek már elfogadták azt. Ide tar- 
tozik a konformitás is, amely akkor for- 
dul elő, ha engedünk a csoport nyomá- 
sának. Erre kiváló példa Asch kísérlete 
(lásd a keretes írást). 
Sokan azért vállalkoznak veszélyes ki- 
hívások teljesítésére, mert attól félnek, 
hogy kimaradnak egy fontos társas 


eseményből. Látják, hogy körülöttük 
mindenkit lelkesít a kihívás, egyesek 
már ki is próbálták, ezért úgy érezhe- 
tik, hogy nem tudnak hozzájuk kapcso- 
lódni mindaddig, amíg a saját bőrükön 
nem tapasztalják. Egyes baráti társa- 
ságokban verseny is kialakulhat a ta- 
gok között, hogy ki a legmerészebb (pl. 
ki bírja legtovább a forró főzőlapon 
tartani az alkarját). Ők azok, akik több- 
nyire súlyos vagy maradandó egész- 
ségkárosodással fizetnek vakmerősé- 
gükért. Különösen csábító lehet egy ki- 
hívás akkor, ha egy népszerű barát 
vagy osztálytárs már teljesítette azt, 
és ezért még nagyobb népszerűségre 
és elismerésre tett szert, hiszen ezzel 
példát mutat arra, hogy veszélyes mu- 
tatványokkal növelni lehet a társas el- 
fogadást. Ez pedig felbátoríthatja az 
alacsony önbizalmú, kevésbé népsze- 
rű fiatalokat arra, hogy ők is ilyen mó- 
don próbálják kivívni társaik figyelmét 
és elismerését. 
Egy másik ok, amiért a serdülők hajla- 
mosabbak részt venni veszélyes kihívá- 
sokban, nem más, mint hogy az agyuk 
még folyamatosan fejlődik. A cselekvé- 
sek megfontolásáért és a jövőbeli kö- 
vetkezmények mérlegeléséért is fele- 
lős prefrontális kéreg egészen a húszas 
évek elejéig nem éri el végleges fejlett- 
ségi szintjét, ezért is impulzívabbak és 
kevésbé megfontoltak a serdülők, mint 
a felnőttek. 
Mindent összevetve azt érdemes lát- 
nunk, hogy a baráti közösségek nor- 
marendszere kiemelt szerepet játszik 


abban, hogy a fiatal részt vesz-e egy 
veszélyes kihívásban. Éppen ezért fon- 
tos, hogy olyan normarendszert építse- 
nek ki, amelyben az eltérő vélemények 
kinyilvánítására is van mód, a kihíváso- 
kat visszautasító tagokat pedig ne kö- 
zösítsék ki az eltérő álláspontjuk mi- 
att. Ők azok, akik kordában tai thatják 
adott esetben kockázatvállalóbb társa- 
ik viselkedését, és talán megakadályoz- 
hatják, hogy súlyos következményei le- 
gyenek egy-egy vakmerő próbálkozás- 
ak. Emellett fontos, hogy a társak ne 
jutalmazzák elismeréssel a veszélyes 
kihívást teljesítőket, még negatív kom- 
mentekkel sem, hiszen azzal is figyel- 
met kapnak, és egyben megerősítést 
arra, hogy tettük érdeklődést vált ki 
ásokban. A fiataloknak továbbá ér- 
demes előre elgondolkozniuk azon, mi 
a legrosszabb, ami történhet egy-egy 
kihívás teljesítése során, és vajon meg- 
éri-e a kockázatot. Fontos az is, hogy a 
szülő tájékozódjon az aktuálisan nép- 
szerű kihívásokról, beszéljen gyerme- 
kével a veszélyes kihívások következ- 
ményeiről, és tudatosítsa bennük, hogy 
egy-egy viccesnek tűnő, ámde kocká- 
zatos mutatvány nyomát egy életen át 
magukon viselhetik. 
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KODZSIMA HIDEO ÉS A NYOLCVANAS ÉVEK 


KODZSIMA HIDEO ÉS A 
NYOLCVANAS ÉVEK 


ODZSIMA HIDEO IMÁDJA 
16 FILMEKET. Ez nem csak 

azok számára nyilvánvaló, akik 
a Twitteren szembesülnek nap mint 
nap a játéktervező mozis élményeivel, 
de természetesen a Kodzsima játékai- 
ért rajongók is jól tudják ezt. Míg az el- 
ső Metal Gear borítóján még szó sze- 
rint Michael Biehn formázta meg Solid 
Snake-et (a Terminator egyik képkoc- 
kájáról lett illegálisan átmásolva), ad- 
dig ma már ez kimerül filmes kame- 
ramozgásokban, hosszas átvezető je- 
lenetekben, no és persze egyre több 
bedigitalizált hollywoodi ismerős je- 
lenlétében. 


Kodzsima életét tényleg átjárja a fil- 
mek szeretete, és ezt szülei nevelték be- 
le, méghozzá meglepően korán. Ami- 
kor az 1963-as születésű dizájner csa- 
ládja 1967-ben Tokióból egy tengerparti 
kisvárosba költözött, a fiatal srác be- 
leszerelmesedett a természetbe: kirán- 
dult és úszott, esetleg csak heverészett 
egy mezőn, már akkor is igen aktív 
képzelőerejével szórakoztatva magát. 
Az idilli időszak nem tartott sokáig: a 
Kodzsima-család Oszaka egyik üvegből, 
acélból és aszfaltból álló külvárosába 
költözött - és természet híján hősünk a 
nappaliban töltötte a következő éveket. 
Mivel szülei igazi japán irodai alkalma- 
zottként elképesztően sokat dolgoztak, 


TIME2OO DISTO65637 001 


Kodzsima Hideo: 


94 www.gamestar.h 


a család tagjai csak este találkoztak - 
és közös programnak hamar bevezették 
a napi kötelező filmnézést, a mű kielem- 
zésével egyetemben. 
A következő évtized így tehát a té- 

vé, és azon belül is a filmek társasá- 
gában telt hősünk számára, és mivel a 
későbbi dizájner szülei imádták a Ja- 
pánon kívüli filmes világot, Kodzsima 
Hideo már a hetvenes években jól is- 
merte az amerikai westerneket, a fran- 
cia romantikát és az olasz horrort. 
Amikor kicsit idősebb lett, szülei min- 


$PA 


dennap pénzt adtak neki, hogy el tud- 
jon menni a moziba - azzal a feltétel- 
lel, hogy otthon megvitatják ezeket a 
filmeket is. Így aztán elkerülhetetlen 
volt: Kodzsima kamerát ragadott a ke- 
zébe - a gimnázium során egy rakás 
amatőr filmet forgatott haverjaival, ál- 
talában éktelenül hosszú forgatóköny- 
vekkel és rengeteg zombival. 
Mindennek ellenére sosem merült fel 
komolyabban, hogy filmművészet- 


tel foglalkozó egyetemre iratkozna be; 
ő titkon szerette volna ezt persze, de 


a társadalmi és családi nyomás olyan 
erős volt, hogy egy gazdasági egye- 
temre ment. Mivel a téma nem érde- 
kelte igazán, rengeteg szabadideje volt, 
amit az 1983-ban megjelent Famicom 
ársaságában és ennek köszönhetően a 
elevízió előtt töltött. 


Bár szeretett játszani majdnem min- 
dennel, a program, amely megváltoz- 
atta sorsát, az 1985-ös Super Mario 
Bros. volt, a mindenki által jól ismert 


! . veren még komolyan megvágva sem a Konami a megkérdezése nélkül átír- 


futott volna. A cikiző hangok minden ko- a a játékot NES-re. Ez így újabb konf- 
! rábbinál hangosabbá váltak, és az egyre iktusforrást jelentett, hisz ez a változat 
KEEGEÉSE depressziósabbá váló dizájnerben az is több tekintetben gyengébb lett, mint a 
A B ; felmerült, hogy felmond. maximalista Kodzsima által felügyelt 


eredeti - a legotrombább baki például 
az volt, hogy programozási nehézségek 


A megoldást végül az hozta el, hogy miatt kiszedték a játékból a névadó 


kötság ú c Ik Kodzsima egyik idősebb kollégáját elő- etal Geart, és sokkal kevésbé drámai 
(éa fel 8 ] léptették, így az ő épp csak elkezdett módon csak egy számítógépet kellett 
5 háborús játéka fejlesztő nélkül ma- felrobbantani... 


szet li sistence le! ezér j Tel 1eg angolul 
radt. Kodzsima kapta meg a játék be- 


fejezésének feladatát, és az először AZ ELSŐ SAJÁT JÁTÉK 
Intruder, majd Metal Gear néven futó Kodzsima a Metal Gear sikerével igazol- 


cím meg is jelent. Ebben hatalmas sze- " va érezte igazát, így második játékával 
repe volt annak, hogy Kodzsima maga kapcsolatban elengedte magát - egy 
mellé vett egy programozót, és az öt- japán kalandjátékot készített, méghoz- 
letek papírra vetése előtt alaposan át- zá kolosszális méretű forgatókönyv- 
beszélték, hogy MSX-en milyen keretek vel. Ez volt a Snatcher, a látványt te- 
közt kell alkotnia. Mivel ez a hardver kintve pokoli erős Szárnyas fejvadász-, 
nem volt jó scrollozásban, fix szobák- sztoriját illetően pedig hasonlóan inten- 
ból épült meg a játék; és mivel két- zív A testrablók támadása-lopásokkal. 
három kilőtt golyónál többet nem le- A történetre ma azt mondanánk, hogy 
hetett egyszerre a képernyőre rak- tipikusan kodzsimás, vagyis volt ben- 
ni, akcióorgia helyett lassabb tempóra ne minden, amit csak bele lehetett gyö- 
váltott. Amikor azon kezdett el gondol-  . möszölni: amnéziás főhős, emberklóno- 
kodni, hogy mégis milyen háborús játé- zás, mesterséges intelligenciák, váratlan 
in" Hay l Don JI sleep all the Hay l g i kot lehet készíteni viszonylag kevés ak- árulások, szaftos romantika, a negyedik 
"Noo j Hercy I si :Snatcher (1988, MSX.és PC-88) cióval, megint filmes múltja segített: a fal sorozatos áttörése, no és persze ren- 
5 nagy szökés ugrott be neki, amely egy geteg emlékezetes karakter. A játék kö- 
fogolytáborból való trükkös menekü- zel egy évtizeddel később Mega CD- 
platformjáték. Nem egyszerűen jól szó- volt, egy aranyos antarktiszi ügyes- lésről szólt, sok lopakodással, ravaszul angolul is megjelent, ráadásul az a ki- 
rakozott ezzel, de Mario első kalandjai ségi játék folytatása. Kodzsima tel- átvert őrökkel és nagy ritkán egy-egy adás már a teljes sztorit tartalmazta - 
meggyőzték arról, hogy alig néhány pi-  jes erőbedobással kezdett, napról nap- akciójelenettel. merthogy a Konami sokallta a fejlesz- 
xellel és színnel is lehet érzelmeket át- ra új ötletekkel bombázva feljebbvalóit . A Metal Gear lényegében erről szólt, tési időt, így 1988 karácsonyán úgy ad- 
adni és hangulatot manipulálni, hogy és egyéb kollégáit. A bizonyítani akaró csak nem szöktünk, hanem beszivárog- ták ki a játékot, ahogy az éppen állt. Ez 
ez a médium is el tud mesélni kreatív dizájner olyan intenzív munkát végzett, — tunk - de a többi dolog stimmelt. Igaz, azt jelentette, hogy a három fejezetből 
örténeteket. E játék hatására döntöt- hogy nemsokára leszedték a fejlesztés- . Kodzsima a világháborúból a modern csak kettőt tartalmazott a program, így 
e el, hogy a játékiparban fog elhelyez- ről, és megkapta az esélyt egy saját já- — korba helyezte a játékot, és biztos, ami a nagy leszámolás és a végső fordula- 
kedni - és ettől még akkor sem tánto- ték elkészítésére. biztos, belerakott pár sci-fi-elemet is - tok hiányoztak belőle -— ráadásul mind- 
rodott el, amikor mind barátai, mind Kodzsima első saját játéka a Lost Warld  — többek közt egy hatalmas lépegetőt, ez úgy történt, hogy egyszer korábban 
anárai megpróbálták erről lebeszél- címet viselte (nem elírás, a war és world amelynek megsemmisítése körül zajlott . már lefeleztették Kodzsimával a játék 
ni. A játékfejlesztői állás a nyolcvanas szavak keveréséről van szó), és mivelso- "az egész sztori. A széria későbbi részei- forgatókönyvét. 
évek Japánjában lenézett szakma volt, sem jelent meg, csak vázlatosan ismer- nek sok megoldását már itt észre lehe A nyolcvanas évek az indulásról és 
így a Konaminál töltött első éveiben jük. Egy oldalnézetes platformjáték lett venni, a hőst - Solid Snake-et — észre- az identitáskeresésről szóltak Hideo 
sokszor hazudott munkahelyéről, ma- volna, amelynek világát az Indiana Jo- vett, és ezt felkiáltójellel jelzett őröktő Kodzsima számára. A következő feje- 
gyarázkodás helyett inkább azt mond- nes filmek, karaktereit pedig a mexikói a katonai pornóba hajló fegyverlistán zetben a kilencvenes éveket vesszük 
va, hogy egy banknál dolgozik. luchadorok ihlették. És hogy miért nem át a hosszas rádiózásokig. Fantasztikus sorra, benne többek közt a dizájner 
Egy dolgot a riogatók javára kell írnunk: készült el? Hát mert az MSX-et nem is- játék volt ez 1987-hez képest, ráadásu munkásságát meghatározó Metal 
Kodzsima első évei a játékiparban nem merő hősünk olyan monumentális prog- még sikeres is, Így míg Kodzsima a kö- Gear Soliddal. 
voltak könnyűek. Mivel nem értett se ramot álmodott meg, amely ezen ahard- vetkező játékának forgatókönyvét írta, ti 
a programozáshoz, sem pedig a grafi- 
kai munkákhoz, jó néhány cég szóba sem 
állt vele, és amikor 1986-ban végre fel- 


vették a Konamihoz, akkor sem volt egy- 
szerű a kezdet. Ő volt a cégnél az el- 

ső főállású dizájner, és a régi gárda nem 
értette, mi szükség is lenne egy ilyen 
alakra - elvégre a játékok eddig is elké- 
szültek ilyen kolléga nélkül. És persze a 
Konami sem bízott benne: nemhogy az 
akkor csúcspozíciónak számító játékter- 
mi csapatba, de még a famicomos pro- 
jektek közelébe sem engedték - így ke- 
rült hősünk a céges ranglétra alján levő 
MSX-es fejlesztők közé. 
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ÁLYA SZÉLÉN 
Az első videojáték, amelyen Kodzsima 
Hideo dolgozott, a Penguin Adventure 
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BOLDOG SZÜLINAPOSOK 


BOLDOG SZÜLINAPOSOK 


2 


THE NEED FOR SPEED 


Mutatta meggyőzőbb formáját is az 
elmúlt negyedszázadban a The elő- 
tagtól már a második felvonásra 
megszabaduló széria. Nagyra érté- 
kelnénk, ha ismét erőre kapna, hogy 
komolyan számolhassunk vele az év 
versenyjátékának szavazásán, és ne 
csak a neve adja el az idén esedé- 
kes újabb részt. Látatlanban persze 
em illik pálcát törni felette, de tény, 
hogy jelenleg a dicső múlt sikereiből 
táplálkozik, köztük az első részéből, 
amely eredetileg 3DO-n indította di- 
adalútra a sorozatot. Persze ennek 
hamar vége szakadt volna, ha ké- 
sőbb nem költözik PC-re és további 
platformokra, mert az említett kon- 
zol pályafutása alig 28 hónap alatt 
csúfos véget ért. Érdemes megje- 
gyezni, hogy az Electronic Arts ak- 
koriban bátrabban vállalt kockáza- 
tot, és az úttörő szereptől sem zár- 
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kózott el, így aztán költséget nem 
kímélve mindent elkövetett, hogy a 
játék realisztikus élményt nyújtson, 
ugyanakkor ne tűnjék száraz szimu- 
átornak. Ennek érdekében együtt- 
működött a Road 8. Track maga- 

zin szakértőivel, a japán piacra szánt 
változat kedvéért pedig a Nissannal 
bútorozott össze. A közönség elége- 
detten fogadta a bivalyerős sportko- 
csikat, a zárt versenypályákat és a 
forgalmas utcai szakaszokat tartal- 
mazó kínálatot, valamint a visszaját- 
szási funkciót. Mindenekelőtt azon- 
ban az a macska-egér játék kápráz- 
tatott el bennünket, amit a minket 
megbírságolni vagy egyenesen le- 
csukni szándékozó zsarukkal foly- 
tattunk. Ennek fényében nem cso- 
da, hogy a szélesebb körben ismert 
Sega Rallyval és a Daytona USA-val 
összevetve is megállta a helyét. 


2 


SYSIEM SHOCK 2 


SHODAN-t már azt megelőzően is 
számos szaklap beválogatta minden 
idők legjobb antagonistái közé, hogy 
második esélyt kapott volna a sors- 
tól, pontosabban a Looking Glass és 
az Irrational Games kettősétől. A 
sci-fi- és horrorelemeket vegyítő so- 
ozat maliciózus MI-jével a jövőben 
újra meggyűlik majd a bajunk, hi- 
szen készül az első rész remake-je, 
valamint a folytatás, és remélhető- 
eg mindkettő megtalálja a maga kö- 
zönségét. Persze még most is érde- 
mes lehet elővenni a System Shock 
2-t, mert pár rajongói moddal gatyá- 
ba lehet rázni a megkopott látványt. 
ellesleg ugyanaz a Dark Engine 
hajtja, mint a korai Thief játékokat, 
és ahogy azok esetében, úgy ezút- 
al is megállapítható, hogy az ún. in- 
elligens lövöldék rajongóinak ízlé- 
sére szabták. Hangsúlyos volt ugyan 


a távolsági és a közelharc is, de a 


ni. Játékmenetébe 
ban pedig már fel 
azok a megoldáso 
designeri feladato 
későbbi alkotásait 


úgymint a feljegyzéseke 


ackelés és a pszionikus képességek 
jelentőségét sem lehetet 


lekicsinyel- 
n és narratívájá- 

edezhetőek voltak 
k, amelyek a lead 

ellátó Ken Levine 
is meghatározták, 
és hangfel- 


vételeken keresztü 
ténet, valamint a 


lás is ezért, amiko 


l kibontakozó tör- 
ény, hogy orránál 


ogva vezetik a játékost, aki még há- 


r kiderül a turpis- 


ság. Tehát aki többre vágyik egysze- 


rű puffogtatásnál, 
izgalmat tartogat 


annak rengeteg 
ak a fénysebes- 


ségnél is gyorsabb Von Braun űrha- 
jó, és annak fegyveres kíséretet adó 


Rickenbacker szin 


jeit birtokba vevő, 


ölésre programozott robotok, para- 


ziták által irányíto 
szabadult kísérleti 


tt félzombik és el- 
alanyok. 
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3 


Óriási várakozás előzte meg a Doom 
3 bemutatkozását, hiszen már hét év 
is eltelt azóta, hogy az id Software 
utoljára single-player fókuszú játék- 
kal jelentkezett, a legendás előd szü- 
linapi tortájára pedig időközben nem 
kevesebb, mint tíz gyertya került. De 
mindezen túl is volt okunk bőven iz- 
galomra, hiszen a cég programozó 
atyaúristene, John Carmack hitval- 
lásával szembe menve épkézláb tör- 
ténetet akartak a srácok, ezért felfo- 
gadták Matthew J. Costellót. A sci- 
fiben és horrorban járatos regényíró 
számára nem volt teljesen ismeret- 
len a videojátékok világa, ő jegyez- 
te ugyanis a CD-ROM-korszak úttörő 
interaktív drámája, a 7" Guest for- 
gatókönyvét. Részben tehát neki is 
köszönhető, hogy a csapat munkás- 
ságát kezdettől nyomon követő játé- 
kosoknak szokatlan élményben lehe- 


FUTOTTAK MÉG 


. Madden NFL 2005 


e Sherlock Holmes: The Case of the 
Silver Earring 


tett részük. Mert miközben a marsi 
kutatóállomás helyszíne, a húsba vá- 
gó láncfűrész visítása, az impek és 
pinky demonok áradata régi emléke- 
ket idézett fel, a sorozat korábbi ré- 
szeiben nem szerepeltek NPC-k, sem 
a sztori részleteit kibontó naplóbe- 
jegyzések és hangfelvételek. És iga- 
zából okunk sem nagyon volt félni 
vagy legalább megijedni. Ezzel szem- 
ben a Doom 3 tervezésekor a torok- 
szorító atmoszféra megteremtése 
ugyanolyan fontos cél volt, mint az 
FPS-ek sikerét nagyban meghatá- 
rozó gunplay tökéletesítése. A vég- 
eredményre a koronát a főként bel- 
ső terek megjelenítésében vitézkedő 
id Tech 4 nyújtotta látvány mel- 

lett ametálos zúzásban bővelkedő 
soundtrack tette fel. Utóbbit Clint 
Walsh és a Nine Inch Nails-es Chris 
Vrenna komponálta. 


. WWE Day of Reckoning 
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BATMAN: ARKHAM ASYLUM 


Habár már a Rocksteady külső né- 
zetes akciójátékát megelőzően is 
születtek igényesebb adaptációk, a 
Batman: Arkham Asylum kiugróan 
magas minősége valószínűleg min- 
denkit váratlanul ért. Bejelentésekor 
a viszonylag ismeretlen Rocksteady 
Studios neve hallatán csak kevesek 
szíve kezdett hevesebben dobogni, 
másrészt túlságosan is ambiciózus 
vállalkozásnak tűnt Grant Morrison 
Arkham Asylum: A Serious House 
on Serious Earth című képregényé- 
nek feldolgozása. Utólag persze két- 
ségbevonhatatlan a fejlesztők elhi- 
vatottsága, például az egyikük két 
évet töltött a Denevérember köpe- 
nyének tökéletesítésével, hogy minél 
élethűbbnek tűnjék a mozgása. De a 
többi érintett sem tétlenkedett; a DC 
egyenesen a Batman: The Animated 
Series írójára, Paul Dinire bízta a 


FUTOTTAK MÉG 


e Hearts of Iron III 
e Madden NFL 10 
e Shadow Complex 


sztorit, és a szinkronszínészek (Kevin 
Conroy/Batman, Mark Hamill/Joker 
stb.) is az említett animációs soro- 
zatból kerültek ki. Bruce Wayne segí- 
tőinek és ellenfeleinek óriási válasz- 
tékából csupán néhányan jelentek 
meg a játékban, legtöbbjükkel inkább 
easter eggek formájában találkoz- 
hattunk a címbéli elmegyógyintézet- 
nek és a történetnek otthont adó szi- 
geten. Kár, hogy az Unreal Engine 
3-mal létrehozott pazar környezet- 
ből egyesek alig érzékeltek valamit a 
röntgenkamerához hasonló Detective 
Vision túlzott használata miatt. Igaz, 
jelentősen megkönnyítette az ember 
dolgát úgy a fejtörők megoldásakor, 
mint lopakodás vagy épp a végtele- 
nül szórakoztató és fluid bunyó köz- 
ben. A kütyükkel és kombókkal kibő- 
vített harcrendszer később több más 
akciójátékban is visszaköszönt. 


e Still Life 2 
e Trials HD 
e Wolfenstein 


Extra life 


) PIXELBŐL VAN A HOLD 


A Holdra szállás videojátékai 


PIXELBŐL V HOLD 


ÁR HÉTTEL EZELŐTT VOLT zados megemlékezés részeként mi is MIT kutatólaboratóriumaiban akkor- nak. A programban két játékosnak kel- 
P: EMBERISÉG EGYIK LEG- visszatekintünk, mi sült ki abból, ami- tájt a kor számítástechnikai csúcs- lett egy-egy űrhajót irányítania, figyel- 

NAGYOBB BRAVÚRJA, A kor az űrhajózás és a játékipar hőskor- gépei, DEC PDP-1-esek dolgoztak - ve azok üzemanyagkészletére, illetve 
HOLDRA SZÁLLÁS 50. ÉVFORDU- szaka szerencsésen találkozott. szekrénnyi monstrumok, amelyek ak- egy közeli csillag gravitációs vonzásá- 
LÓJA. 1969. július 20-án Neil Armst- ve. kori képességeit egy mai okostelefon ra - ja, és lőniük is kellett egymást (azt 
rong megtette azt a bizonyos kis lé- AZ ELSŐ JÁTÉK AZ ŰRBEN sok százszorosan múlja felül. Ezek a már a játékosnak kellett hozzágon- 
pést, amely mellesleg a videojátékok Persze a NASA-nak a Holdra szál- masinák kezelték a Mariner-szondák dolni, hogy az egyik űrhajó amerikai, 
számára is óriási ugrásnak bizonyult. lás előtt már volt több missziója is, az telemetriai adatait, de az egyetem a másik szovjet). A játékkal az Atari- 
Az Apollo-program - illetve általában egyik legfontosabb az 1960-banindult egyik fiatal informatikusa, Steve Rus- alapító Nolan Bushnell is találkozott, 
az űrverseny - ugyanis komoly ihlet- Mariner-program. A Mariner-szondák sel egész másra használta az értékes és nagy hatással volt rá: gyakorlatilag 
forrásként szolgált több úttörő vide- a Vénuszt, a Marsot és a Merkúrt ku- gépidőt: 1960-61 táján megalkotta a azt dolgozta át, amikor tető alá hozta 
ojátékhoz, ezenkívül a NASA igényei tatták, és az amerikai űrhivatal ebben Spacewar! című játékot. a Computer Space-t, amit az első ke- 
alaposan felpörgették a hardverfej- és később még sok más projektjében) Bár hasonló intézetekben korábban reskedelmi forgalomba került videojá- 
lesztéseket, ami közvetve hozzájárult együttműködött a világ leghíresebb is készültek kezdetleges videojáté- tékként tartanak számon. A Computer 
ahhoz, hogy megszülessenek az első nűszaki egyetemével, a Massachu- kok, a Spacewarl!-t méltán tekintik ma Space 1971 végén jött, látott, és... kü- 
gamerplatformok chipjei. A fél évszá- setts Institute of Technologyval. Az a kereskedelmi videojátékok origójá- lönösebb felhajtás nélkül eltűnt, mert 


az Atari nagy sikere végül az egy évvel 
későbbi Pong lett. Ennek ellenére két- 
ségtelen a Spacewar! úttörő szerepe 

a játéktörténelemben, hála Russelnek, 
akit megihletett az űrverseny. A játék 
nehézkes űrhajó-irányítása -— ami nem 
bug, feature - később egy másik klasz- 
szikus űrjáték, az Asteroids születése- 
kor is komoly inspiráció volt. 


Elite Dangerous 


HOLDRA, GAMER! 
Tehát amikor a Holdra szállás megtör- 
tént, az MIT mérnökei már nyolc éve 
játszottak a világ első űrcsata-szimu- 
; z Cs ű látorával, de békésebb játékok is szü- 
CARGO SCANNER] s SSE sv ú É 4 ; lettek az űrversenyben, hiszen egy kül- 
86 lg § 3 detés számos veszélyt rejt lövöldözés 
$ MISSILE BACK E 1: ú 4 3 3 Mész; nélkül is; az Apollo leszállóegységé 
épségben letenni a Holdra például nem 
kis technológiai kihívás. Ebből indult 


:Gravitar 


:Spacewar! 


ACIIVISION. 
SPACE SHUTTLE 


A JOURNEY INTO SPACE 


ki egy kamasz programozópalánta, 
a massachusettsi Lexington gimná- 
ziumban tanuló Jim Storer, amikor 
1969-ben, szinte Armstrongék útjá- 
val egy időben leprogramozta az el- 

ső holdraszállás-szimulátort, a Lunart. 
Storer PDP-8 mikroszámítógépen, tíz 
nap alatt írta meg a játékot, elképesz- 
tő korlátok között, amelyekről a Guar- 
diannek mesélt is. , A gépnek 12 kilo- 
byte memóriája volt, amiből 8-at rög- 
tön el is foglalt az operációs rendszer, 
szóval 4 kilobyte-ot lehetett használni, 
de ezen is egyszerre nyolc felhasználó 
osztozkodott" - mesélte Storer a lap- 
nak. Látványos dolgokról így szó sem 
lehetett, egy karaktergrafikás játék ké- 
szült, amelyben a játékosnak kérdések- 
re válaszolva kellett eldöntenie, hogy 
az ereszkedő modul mennyi üzemanya- 
got égessen. Ha túl sokat használt el, 
túl hamar elfogyott a nafta, és a le- 
szállóegység a Holdba zuhant. Ha túl 
keveset, akkor viszont túl gyorsan csa- 
pódott be a modul, és összetört. Gon- 
dosan ki kellett matekozni az üzem- 
anyag adagolását, csak így lehetett le- 
enni a gépet. 
A Lunart később egyre kifinomultabb 
űrben landolós játékok követték, ame- 
yek közül az 1979-es játéktermi Lunar 
Lander, illetve a nyolcvanas évek elején 
öbb otthoni platformra is megjelen 
Jupiter Lander a legemlékezeteseb- 
bek - ezekben egyetlen rossz mozdulat 
is végzetes volt, apró pöcögtetésekkel 
kellett megfelelő sebességben tartai 


Land it Rocket 


No Mans Sky 


az ereszkedést, ami szokatlan és egye- 
di irányítás a kor joystickrángatós já- 
tékaihoz képest. A későbbi mutációk 
szebbek és kifinomultabbak lettek, de 
az alap játékmechanika ezekben sem 
változott, ilyen volt például a Windows 
3.0-s rendszer 1990-es Landere vagy 
az ugyanebben az évben megjelent 
gameboyos Lunar Lander - de még a 
2015-ös, okostelefonos Land it Rocket 
is az 1979-es előd által kijelölt utat ta- 
possa (illetve lebeg fölötte). 


VÁR A GALAXIS 

Az űrkutatás a hetvenes években is 
kihatott a videojátékokra. Az Atari 
egyik első fejlesztője, Dennis Kobe pél- 
dául korábban a NASA egyik kutató- 
központjában dolgozott. És szintén az 
Atarinál történt, hogy egy másik prog- 
ramozó, Steve Kitchen másfél évig a 
NASA-val együttműködve elemezte az 


egyik első űrsiklórepülést, hogy Atari 
2600-ra minél élethűbb űrrepülő- 
gép-szimulátort készíthessen. A játék 
Space Shuttle: A Journey Into Space 
néven 1983-ban meg is jelent, és Ed 
Gibson űrhajós-fizikus ellenőrizte a hi- 
telességét. Az Atari a Lunar Lander 
örökségét is továbbvitte az 1982-es 
Gravitarral, amelyben már nemcsak 
egy égitestre, hanem egy egész nap- 
rendszer több bolygójára is lehetett 
landolni. 
A végső lépés persze nem egy vagy 
néhány bolygó, hanem az egész gala- 
xis szimulálása volt. Erre már próbát 
tett az egyik korai MMO, a Spasim. 

A játékot az Illinois-i Egyetem kuta- 
tója, Jim Bowery készítette PLATO 
nagy gépre 1974-ben, és egyszerre 
akár 32 játékos tudott szórakozni ve- 
le. A Spasimben - igen lassú képfris- 
sítés mellett - négy bolygórendszer- 


éb: 


JJ VISSZATEKINTÜNK, MI SÜLT KI ABBÓL, AMIKOR 
AZ ÚRHAJÓZÁS ÉS A JÁTÉKIPAR HŐSKORSZAKA 
SZERENCSÉSEN TALÁLKOZOTT 


ben lehetett röpködni és lőni egy- 
mást, ráadásul FPS-nézetben. Az 
otthoni gépeken 1984-ig kellett vár- 
ni hasonló élményre, és két brit srác 
hozta össze: az akkor 19 éves David 
Braben és a 20 éves Ian Bell meg- 
alkotta az ELITE-et. Ez volt az első 
olyan kiforrott űrszimulátor, amely- 
ben a játékmenet jelentős részét a ha- 
talmas világűr felfedezése nyújtotta, 
és ez egészen letaglózó élmény volt 

a játékosoknak. Braben is megszólalt 
a Guardiannek, és elmondta, hogy a 
Naprendszer határára küldött Voya- 
ger szondák inspirálták leginkább. Az 
ELITE aztán új utat kövezett ki az űr- 
játékoknak, ami olyan játékokhoz ve- 
zetett, mint a No Mans Sky vagy - 
nyilván - az Elite Dangerous. Ma már 
úgy tűnik, a határ legfeljebb a csilla- 


gos ég lehet. 
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Extra life 


ASSASSIN"S CREED 


ASSÁSS 


ASSAN TIZENKÉT ÉVE VAN 
, HZ VELÜNK AZ ASSASSIN"S 

CREED VIDEOJÁTÉKOK UNIVER- 
ZUMA, AZ ELTELT ESZTENDŐK ALATT 
PEDIG MÁR SZÁMOS MÁS MÉDIU- 
MOT IS MEGHÓDÍTOTT A TEMPLO- 
MOSOK ÉS AZ ASZASZINOK SOHA 
VÉGET NEM ÉRŐ HARCA. Eddig össze- 
sen tizenegy nagy játékot kaptunk, de per- 
sze akadtak mellékágak, és mindezzel pár- 
huzamosan sorban érkeztek a könyves, 
képregényes vagy épp mozifilmes adaptá- 
ciók. Az Assassins Creed széria előtt to- 
vábbra is fényes jövő áll (többek között a 
2017-es éles váltásnak köszönhetően, ami- 
kor az Assassins Creed Originsszel alap- 
jaiban gondolták újra a játékmenetet). Er- 
ről pedig teljesen bizonyos, hogy álmod- 
ni sem mert volna Patrice Désilets, amikor 
2003 végén befejezte a Prince of Persia: 
The Sands of Time fejlesztését, és belefo- 
gott következő projektjébe. 


A legelső Assassins Creed epizód ugyan- 
is eredetileg egy új Prince of Persia játék- 
nak készült. Szerették volna vele megcé- 
lozni a hetedik konzolgenerációt, de ekkor 
még szinte semmit sem lehetett tudni a 
Sony és a Microsoft új gépeiről, így a mun- 
kálatok végül egy lineáris, PS2-es játék el- 


Patrice Désilets 
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N S CREED 


készítése céljából indultak el. 2004 őszére 
viszont már pont elég információ kiderült a 
következő konzolokról ahhoz, hogy gyorsan 
irányt váltson a fejlesztés, és ettől fogva 
Désilets már egy nyitott világú játékon dol- 
gozott csapatával. A fejlesztők csavartak 
volna egyet az addigi formulán, Désilets 
pedig el akart szakadni a herceg karakteré- 
ől, ugyanakkor még mindig egy olyan fő- 
szereplővel kívánt dolgozni, aki uralkodás- 
a hivatott. Így lett az először még Prince 
of Persia: Assassin címmel készülő új játék 
központi szereplője egy olyan aszaszin, aki 


Assassins Creed: Revelations 


—- 


Assassins Creed II 


a szervezeten belüli hierarchiában a má- 
sodik helyet foglalja el. Az egész aszaszin 
rendet egyébként Hassan-i Sabbah élete és 
Vladimir Bartol szlovén szerző 1938-ban 
megjelent műve, az Alamut inspirálta. A 
főhős, Altair (avagy teljes nevén Altair Ibn- 
La"Ahad) karaktere elkészítésekor egyrészt 
a ragadozómadarak, és főleg a sas szolgált 
ihletül (nem véletlen, hogy ez a madár fo- 
lyamatosan végigkíséri a sorozatot), de a 
Storm Shadow nevezetű G.I. Joe (egészen 
pontosan Cobra) karakter is hatással volt 
az alkotókra. 


Csak az egész aszaszin koncepció után 
jött az Animus ötlete. Az eredeti elkép- 
zelés az volt, hogy a játékos az elmúlt 

ezer év több legendás merényletét is 
átélheti, többek között John F. Kenne- 
dy meggyilkolásánál is ott lettünk vol- 


na. Az emberi DNS-ben tárolt informá- 
ciók alapján szerették volna összerakni 
ezt a furcsa ,időutazást", amelynek so- 
rán újra átélhetjük őseink emlékeit. A 
Ubisoft marketingesei eredetileg nem 
voltak elragadtatva az ötlettől, úgy 
vélték, a játékosok csalódnak, ha rájön- 
nek, hogy nem egy ízig-vérig középkori 
kalandban vesznek részt. Az első E3-as 
előzetes 2006-ban még teljes egészé- 
ben a középkori elemekre koncentrált, 


d 


s As 


sassins Creed III 


A LEGTÖBB KEMÉNYVONALAS 
RAJONGO MAIG EZIOT TARTJA A 


-Assassins Creed III: Liberation 


2 sa ül 
a ms a 


-Assassins Creed IV: Black Flag 


LEGJOBBAN SIKERÜLT MÜLTBÉELI 


HOSNEK 


csak a megjelenés közeledtével merték 
megmutatni azt a sci-fi vonalat, amely 
később az egész széria gerincét adta. 
A kasszáknál nem lett végül eget ren- 
gető siker az első Assassins Creed, 

a Ubisoft viszont ezt azzal magya- 
rázta, hogy az akkori viszonylatok- 

hoz képest egészen hamar felkerült a 
torrentoldalakra a játék kalózverziója. 
2008 márciusában ez volt a legtöbbet 
letöltött játék, ugyanezen év júliusá- 
val bezárólag az NPD Group informáci- 
ói szerint mindössze 40 ezer példányt 
adtak el a játékból PC-re az Egyesült 
Államokban, míg a Ubisoft szerint ez- 
zel párhuzamosan több mint 700 ez- 
ren töltötték le az Assassins Creedet 
illegálisan. 
2008-ban még megjelent a Nintendo 
DS-es, majd később mobilokra portolt 
Assassins Creed: Altairs Chronicles, 
majd egy évvel később PSP-re befu- 
tott az Assassins Creed: Bloodlines, de 
a kézi konzolos spinoffok csak egy-egy 
zárójeles megemlítést érdemelnek, el- 
végre 2009-ben kiadták az Assassins 
Creed II-t, amely sokak szerint máig a 
sorozat (egyik) legjobb darabja. Ez volt 
az a játék, amely meghozta a nagy át- 
törést az Assassins Creed franchise 
számára. 


A párhuzamosan készített epizódok- 
nak köszönhetően pedig eztán hosz- 
szú ideig garantált volt, hogy minden 
évben kijön egy új felvonás. A máso- 
dik számozott rész rögtön egy triló- 


giát nyitott meg, amelyben a harma- 
dik kereszteshadjáratot az olasz rene- 
szánsz, Altairt pedig Ezio Auditore da 
Firenze váltotta. A legtöbb kemény- 
vonalas rajongó máig Eziót tartja a 
legjobban sikerült múltbéli hősnek, 
ami nem is csoda, hiszen az erények 
mellett a csibészség és a nőcsábá- 

szi képességek sem hiányoztak belő- 
le. Még gyorsan 2009-ben kiadták 
Nintendo DS-re az Assassins Creed 
II: Discoveryt, de a kézi konzolos já- 
tékok továbbra sem érhettek a főso- 
dor közelébe. Ezt a 2010-es Assassins 
Creed: Brotherhood, majd a 2011-es 
Assassins Creed: Revelations követte 
- előbbiben Rómába, utóbbiban pedig 
Konstantinápolyba látogathattunk el. 
Részről részre nőtt a bejárható terü- 
et, valamint az épületek megmászása 
is egyre gyorsabbá, könnyebbé, egyút- 
tal látványosabbá és folyamatosabbá 
vált. Ezio kezdett kiöregedni a szak- 
mából, de a jelenkori szál még mindig 
Desmondhoz kapcsolódott. 

Hozzá köthető tulajdonképpen a széria 
hármas felosztásának első szakasza, 
elvégre az első öt játékban (tehát az 
Assassins Creed III-mal bezárólag) a 
jelenkori vonal 2012-ben játszódik, és 
épp Desmond Miles próbálja gőzerő- 
vel elkerülni a közelgő apokalipszist. A 
második etapba azok a részek tartoz- 
nak, amelyekben eléggé elengedték a 
jelenkori történéseket, és csak névte- 
en Abstergo-dolgozókat és aszaszin 
tagokat irányíthatunk napjainkban, szi- 
gorúan FPS-nézetben. Végezetül a leg- 
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Extra life 


ASSASSIN"S CREED 


Assassins Creed Rogue 
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utóbbi két rész, az Assassins Creed 
Origins és az Assassins Creed Odyssey 
képezik a harmadik szakaszt, amelyek- 
ben már az ex-Abstergo-dolgozó, Layla 
Hassan a modern főhős. No de ne sza- 
ladjunk még ennyire előre. 

A Revelations után ismételten kor- 
szakot váltottunk, a 18. századba re- 
pültünk, és itt is maradtunk egészen 
2014-ig. Először 2012-ben kaptuk 

meg az amerikai függetlenségi hábo- 
rú ideje alatt játszódó Assassins Creed 
III-at a félig angol, félig mohawk in- 
dián Connorral aktuális aszaszinunk 
szerepében. Ugyanekkor jelent meg 

a legjobb kézi konzolos spinoff (nem 
véletlenül portolták később asztali 
konzolokra, illetve PC-re), az Assassins 
Creed III: Liberation volt egyébként 

a sorozat első tagja, amelyben női fő- 
hőssel vághattuk el a gaz templomo- 
sok torkát. Már az AC III-ban megje- 
lent a hajózás, de a tengeri kalandok a 


JELENLEG NEM TUDNI, HOGY 
MERRE MEGY TOVABB EGESZEN 
PONTOSAN A SOROZAT 


2013-ban kiadott Assassins Creed IV: 
Black Flagben kaptak igazán közpon- 
ti szerepet. Ez a kalózos rész legalább 
annyi rajongó kedvencévé vált, mint a 
ásodik epizód. Időközben a mobilos 
vonalat sem engedték el, megérkezett 
az Assassins Creed: Pirates, a Black 
Flag pedig egy önállóan is futtatható 
kiegészítőt kapott, ez lett az Assassins 
Creed: Freedom Cry. 2014-ben szállí- 
tották le nekünk a kolonizáció korsza- 
kának utolsó játékát, amely már csak 
azért is rendhagyó volt, mert nem egy 
aszaszint, hanem egy templomost tet- 
tek meg főhősének. Éppen ezért tekint- 
ető igazi kuriózumnak az Assassins 
Creed Rogue. 

Az Assassins Creed Identityvel egy 
gyors mobilos kanyar erejéig még visz- 
szaugrottunk a reneszánsz idejébe, 

de eztán már tényleg egy újabb főfo- 
gás jött, kár, hogy sokaknak egyből a 
torkán is akadt. A francia forradalom 


alatt játszódó Assassins Creed Unity 
ugyanis fájdalmasan sok buggal volt 
tele. Egy évre rá indult el az Assassins 
Creed Chronicles trilógia (China, In- 
dia, Russia), amely oldalnézetes plat- 
formjátékokat takart, de tulajdonkép- 
pen nem sok vizet zavart. Sokkal érde- 
kesebb volt nála az Assassins Creed 
Chronicles: China után, de még az 
Assassins Creed Chronicles: India előtt 
debütált Assassins Creed Syndicate. 
Ez a viktoriánus rész egyszerre két fő- 
hőst is kapott, egy ikerpárt, a döntés 
pedig a mi kezünkben volt annak tekin- 
tetében, hogy az adott küldetésre épp 
a női vagy a férfi főszereplőt vigyük el. 
2016-ban csak az említett második 
kettő Chronicles epizód jelent meg, 
vagyis 2009 és az AC II óta ez volt 
az első olyan év, amikor nem érke- 
zett új fősodorbeli játék. Jó oka volt 

a Ubisoftnak arra, hogy ezúttal a ko- 


-Assassins Creed Chronicles: China / 


ábbi három esztendőnél is tovább 
nyújtsa a fejlesztési időt, mivel az óko- 
i Egyiptomba kalauzoló Assassins 
Creed Origins akár egy soft-rebootnak 
is tekinthető, hiszen legalább oly mér- 
tékben átszabta a játékmenetet, 

mint a legutóbbi God of War a sa- 

ját sorozata esetében tette ugyan- 

ezt. Az Originsszel masszívan elindult 
az akció-szerepjátékos vonal, az RPG- 
elemekre pedig a tavalyi Assassins 
Creed Odyssey még jobban ráerősített 
két választható főszereplőjével, részle- 
tes karakterfejlesztésével, párbeszéde- 
ivel és döntési rendszerével. 


KÖNYVEK ÉS FILMEK 
ASZASZINJAI 

Jelenleg nem tudni, hogy merre megy 
tovább egészen pontosan a sorozat. 
Az teljesen biztos, hogy 2019-ben nem 
kapunk új részt (mondjuk az Odyssey 


DLC-ivel is épp csak most végeztünk, 
illetve a cuki mobilos Assassins Creed 
Rebelliont is vígan nyomkodhatjuk, 
szóval nem sok okunk lehet a panasz- 
ra), de még azt sem kötötték az or- 
runkra, hogy a következő epizód mi- 
lyen korban, milyen kultúrában játszó- 
dik majd - pletykákat mindenesetre 
hallani lehetett már ókori római, illetve 
viking környezetről is. Addig is azon- 
ban, amíg bejelentésére várunk, ér- 
demes lehet a szériához kapcsolódó 
adaptációkban is elmerülni, mivel bő- 
ven van miből válogatni. 
Kezdjük rögtön a regényekkel, eze- 
ken belül az Oliver Bowden néven író 
Anton Gill köteteivel. Az Assassins 
Creed regényfolyam nagyját ugyan- 
is Bowdennek köszönhetjük, de akad- 
nak azért néha vendégszerzők is a s0- 
rozatban - amelyet szerencsére ma- 
gyarul is olvashatunk. Assassins 


Assassins Creed Syndicate 


Creed: Reneszánsz címmel jelent meg 
az első kötet, amely Ezio Auditore 

da Firenzéről szólt, tehát lényegé- 

ben a második videojátékot adaptál- 
ta. A következő regény, az Assassins 
Creed: Testvériség értelemszerűen az 
Assassins Creed: Brotherhood adap- 
tációja lett, a sorozat harmadik kötete 
viszont már változtatott egy kicsit. Az 
Assassins Creed: Titkos keresztes há- 
ború ugyanis Niccolo Polo elbeszélése 
alapján tárta fel a legendás Altair éle- 
tét. Eztán folytatódott a korábbi me- 
netrend: az Assassins Creed: Jelené- 
sek a Revelations regényverziója, az 
Assassins Creed: Árulás pedig a szá- 
mozott harmadik részé. Bowden a to- 
vábbiakban is folyamatosan szállította 
az aktuális videojáték átdolgozásait új 
kötetek formájában, érkezett tehát az 
Assassins Creed: Fekete lobogó (érte- 
emszerűen a Black Flag mintájára), az 
Assassins Creed: Egység (a Unity alap- 
ján) és az Assassins Creed: Alvilág (a 
viktoriánus Syndicate nyomán). 

Az Alvilág után picit mással is megpró- 
bálkoztak, így született meg Matthew 
J. Kirby ifjúsági regénytrilógiája, az 
Assassins Creed: Last Descendants so- 
rozat, amely a jelenben játszódik, és fi- 
atal hősök szemszögéből mutatja be az 
egész aszaszin-templomos konfliktust. 
Nem sokkal később a New York Times 
bestsellerszerzőjétől, Christie Goldentől 
is kaptunk egy új AC regényt, mégpe- 
dig az Assassins Creed: Heresy - Eret- 
nekség címűt. Ennek a történetnek a 
templomosok Belső Szentélyének tagja, 
az Abstergo Industry dolgozója, Simon 
Hathaway a főszereplője, aki az Animus 
segítségével Jeanne dArc mellett har- 
coló őse, Gabriel Laxart emlékeibe nyer 
betekintést. 

Goldennek köszönhettük az egyéb- 
ként meglehetősen pocsék Assassins 
Creed mozifilm regényváltozatát is. A 
Michael Fassbender, Marion Cotillard 
és Jeremy Irons főszereplésével ké- 
szült mozi anyagilag épphogy nem 
volt bukás, de a kritikusok és a rajon- 
gók szemében csúnyán elhasalt, Így az 
eredetileg tervezett folytatásról az- 
óta se esett szó érdemi szinten. Chris- 
tie Golden viszont már annyira ott- 
honosan érezte magát az AC univer- 
zumban, hogy bár az Assassins Creed 
Origins - Sivatagi esküt még Bowen 
írta, az Odyssey papírra vetésével 

már őt bízták meg, így született meg 
az Assassins Creed: Odisszea regény. 
2007 óta jelennek meg folyamatosan 
Assassins Creed képregények is, ezek 
közül a TITAN Comics-féle Assassins 
Creed: Origins - Kezdetek épp most je- 
enik meg magyar fordításban. Abszo- 
út borítékolható, hogy amíg nem áll 
meg az AC játékok sora, addig a hoz- 
zájuk kapcsolódó könyvek és képregé- 
nyek is folyamatosan özönlenek majd. 
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Splitgate: 


Arena Werfare 


A Splitgate csapatának vezetői le se tagadhat- 
nák, hogy hatalmas Halo-rajongók, de valószínű- 
leg a Auake és az Unreal Tournament sem csak 
egyszer fordult meg a kezeik között. A legfris- 
sebb játékuk minden darabjából árad a régi stí- 
lusú arénalövöldék hangulata. A Splitgate azon- 
ban kicsit több akart lenni, mint tisztelgés a 
nagy öregek előtt, ezért egy extra mechaniká- 
val dobja fel a formulát, ami az egészet a feje te- 
tejére állítja, szó szerint. Ebben a játékban min- 
denki kap egy, a Portal epizódokban látottakhoz 
hasonló kütyüt. A harcosok kapukat lövöldöz- 
hetnek mindenfelé, hogy a saját útjukat lerövi- 
díthessék vagy az ellenfél célzását teljesen ösz- 
szezavarják. Fut feléd egy kellemetlenül nagynak 
tűnő fegyverrel felszerelt srác? Küldd át a pá- 
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lya túloldalára, küzdjön meg vele az, aki ott van. 
Főleg ennek a mechanikának és a karakterek se- 
bességének köszönhetően gyors és pörgős lö- 
völdét kapunk, amelyben a célzás másodlagos 

a fontossági sorrendben. Folyamatosan moz- 
gásban kell maradnunk, hogy a kis méretű aré- 
nákban ne lőjenek azonnal szitává bennünket, 
ami komoly veszély, pláne, ha észben tartjuk, 
hogy akár a hátunk mögött is megnyílhat hirte- 
len egy portál, és azon keresztül is megkaphat- 
juk az örök álomra szóló meghívót. A Splitgate 
ízig-vérig aréna-FPS, ráadásul teljesen ingyene- 
sen játszható PC-n. Karakterkinézetekre persze 
itt is végtelen mennyiségű pénzt el lehet szórni, 
de aki nem akar, annak egy fillért sem kell költe- 
nie semmire. 


A Dauntless iszonyatosan sikeres lett a hivatalos megje- 
lenését követően. A játékot több millióan kezdték tolni az 
összes platformon, így nem is csoda, hogy a Phoenix Labs 
rá akar erősíteni a tartalmakra. A Fortune £ Glory főleg 
azoknak ad majd tennivalót, akik már minden szörnyet fel- 
koncoltak, és a legjobb vadászoknak kiáltották ki magu- 
kat. Főleg ezeknek a harcosoknak a kedvéért rángatta La- 
dy Luck és legénysége a Ramsgate széléhez saját szigetét. 
A szerencse asszonyának ugyanis új feladatai vannak azok 
számára, akik további kihívásokra éheznek. A tőle kapott 
küldetések alatt különleges extra tulajdonságokkal felvér- 
tezett behemótokkal kell majd szembenézniük a vállalko- 
zó kedvű kalandoroknak, és ha egy jó harc nem lenne elég 
vonzó a csatába vonuláshoz, extra jutalmakat is kínál min- 
denkinek, csak tegyék próbára szerencséjüket. Az új vadá- 
szatokon való részvételért Steel Markokat és Gilded Mar- 
kokat lehet szerezni, amelyekért más-más újdonságokat 
vásárolhatunk. Míg előbbiből a harcokat megkönnyítő se- 
gédeszközöket válthatunk ki, addig utóbbiból dizájnos pán- 
célokat és egyebeket vehetünk. A legjobbak akár még a 
Wall of Champions-tabellára is felkerülhetnek, amelyen a 
hét legeredményesebb vadászainak a neve olvasható. La- 
dy Luck és a kalózok érkeztével egy új csatabérlet, a High 
Skies is befutott, amely rengeteg kalózos témájú kozmeti- 
kai cuccot kínál. Sajnos ez a bérlet sincs ingyen, így emiatt 
már a zsebünkbe kell majd nyúlnunk, amennyiben be akar- 
juk zsákolni az ezzel feloldható tárgyakat. 


League of Legends - 


Pantheon 


Hölgyeim és uraim, az utolsó pizzalábú 
bajnok végre-valahára megkapja (illet- 
ve pontosabban fogalmazva valószínű- 
leg megkapta, mire ti ezt olvassátok) 
teljes átalakítását. Pantheon, a felső ös- 
vény egyik legrégibb védelmezője mind 
képességeiben, mind vizuális dizájnjá- 
ban teljesen megújul. A cél az, hogy a 
hatalmas pajzsa ne csak a karakter- 
modell kinézetében, de harci stílusában 
is központi szerepet kapjon, illetve ki- 
csit több mozgástere legyen játékstí- 
lusát illetően. Főleg előbbinek köszön- 
hető a jelentősen átalakult E-képessé- 
ge, amivel kiteszi maga elé a pajzsát, 


sérthetetlenséget garantálva magának 
az adott irányból érkező támadással 
szemben, illetve folyamatosan sérülést 
okoz minden arra járónak. A többi ké- 
pessége nagyrészt maradt a régi, leszá- 
mítva, hogy nehezebb lesz célba talál- 
ni, mint a korábbi , rányomok és sebez" 
megoldással. A több precizitást igénylő 
célzást egy új passzív képesség egyen- 
súlyozza ki, aminek köszönhetően min- 
den ötödik varázslat vagy csapás vala- 
milyen bónuszt kínál. A változásoktól 
függetlenül a régi Pantheon szerelme- 
sei otthon érezhetik majd magukat az 
új verzióban is. 
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Overwatch - Sigma 


Az Overwatch tankmentalitású játé- 
kosai egy meglehetősen fura játék- 
szert kaptak Sigma képében. A ka- 
rakter lényege, hogy a gravitáció- 

val játszik, ami azonnal intő jel lehet 
Reinhardt összes rajongójának: ezzel 

a hőssel a ,beugrok, és lóbálom a ka- 
lapácsot" stílus nem fog működni. A 
karakter egy nagy, közelharci fegy- 
ver helyett apró gravitációs bogyó- 
kat használ. Ezeket a gömböket Sigma 
kettesével lövi ki, majd rövid várakozá- 
si idő után felrobbannak ott, ahol épp 
vannak, kis sebzést okozva ezzel min- 
denkinek a környezetükben. Másodla- 
gos tüzelésével egy pajzsot tud kilőni 
adott helyre, amely aztán ott marad, 


és egészen addig óvja a mögötte álló- 
kat, amíg elég sérülést nem szenved, 
vagy Sigma meg nem szünteti az erő- 
teret. A karakter egyébként rövid idő- 
re a lövedékeket is képes megfagyasz- 
tani a levegőben, sőt el is tudja nyel- 
ni azokat, hogy pajzsenergiát csináljon 
belőlük. Az új hős legerősebb fegyve- 
re azonban nem ez, hanem a Gravitic 
Flux, amelynek használatakor a leve- 
gőbe emelkedik, és egy területen min- 
denki mást is felemel, hogy a földhöz 
vágja őket, komoly károkat okozva ne- 
kik. Sigma az egyik legnehezebben 
megtanulható tank karakter, ezért irá- 
nyítását kizárólag rutinos Overwatch- 
játékosoknak javasoljuk. 


Ohira 


Egy újabb eredeti (azaz nem a 
Warcraft, a StarCraft vagy más 
blizzardos univerzumból kölcsönzött) 
hős érkezett a Heroes of the Storm 
világába Ohira személyében, aki egy 
közelharcos orgyilkos. A karakter lát- 
szólag csupán egykezes kardot hord 
magánál, de az már az első képessé- 
geinek ellövésekor nyilvánvalóvá vá- 
lik, hogy ez több egyszerű bicská- 
nál. A penge a 0-gomb lenyomásakor 
megnyúlik, és több ellenfelet is átha- 
sít, komoly sérülést okozva nekik ez- 
zel. A 0-gombbal egyébként Ohira 
egy másik eszközét is előránthat- 

ja, a kötéllel oda tudja húzni magát 


a rosszarcokhoz vagy a falakhoz. Sőt 
képes rácsatlakozni az ellenséges já- 
tékosokra is, hogy körülöttük forogva 
egy nagyobb félkörben felnyársaljon 
mindenkit, aki balszerencséjére ar- 

ra járt. Végső skilljei is hasonlóan mű- 
ködnek: vagy sávban vagy egy kisebb 
körben tudunk hatalmasakat csap- 
kodni, hogy mindenkit megsebezzünk 
az adott területen belül. Ohira kifeje- 
zetten erős karakter lehet tapasztalt 
játékosok kezében, de mivel a harc 
sűrűjéből nem sok lehetősége van ki- 
menekülni, az időzítés fontosságát 
még nem érző kezdőknek csak óvato- 
san ajánlanánk. 


Marvel Future Fight - 
opider-Man: Far From Home 


A Marvel legújabb filmje, a Pókember: 
degenben nemcsak Peter legutóbbi 
kalandját meséli el, de a Bosszúállók: 
Végjáték epilógusaként is funkcionál. 
Többek között ennek is köszönhető, 
hogy iszonyatosat robbant a kasszák- 
nál, és a Marvel is erősen ráhasalt a 
marketingre, mobiljátékos tartalmak 
segítségével. A legerősebb filmes cso- 
magot ezúttal is a Marvel Future Fight 
kapta, amelyben Pókemberünknek 
egy, a film inspirálta új szerelés jutott, 
a Stealth Suit. Mysterio is alternatív 
kinézettel gazdagodott, kettejük pe- 
dig akár új kalandra is mehet a Future 


Fight Far From Home Legendary Batt- 
le küldetéseiben. Túl sokat nem aka- 
runk spoilerezni a mókából, de ha má- 
sért nem is, a jutalmakért mindenképp 
érdemes lesz rápörögni. Az új Pókem- 
ber-ruha mellett rengeteg kisebb-na- 
gyobb extra lesz a jussunk a feladatok 
teljesítéséért. Mellesleg, ha nem tud- 
nátok, a Marvel Future Fight egy tel- 
jesen ingyenes, mobilokon játszható 
akció-RPG, amelyben egyetlen külde- 
tésért sem kell fizetnünk, a ruhák és a 
karakterek pedig kis munkával mind 
feloldhatók. Marvel-rajongóknak érde- 
mes lehet kipróbálniuk. 


LEGI 


ELHUNYT GEOFFREY 
s: INCONTROL" ROBINSON 


ÚLIUS 22-ÉN SZOMO- nívása követett. Geoff az új csapat öbbnyire sajnos alulmaradt a le- Rivals mobilos cím játékmenetét. 
J: HÍR RÁZTA MEG AZ zászlója alatt ugyan nem hozott el gendákkal szemben. Legnagyobb Különböző fellépései mellett folya- 
E-SPORT-KÖZÖSSÉGET. öbb bajnoki címet, de hazájában sikerét a 2011-es dallasi sorozat- matosan streamelt, podcastekben 
A 33 éves Geoff Robinson, akit továbbra is rendre a második és ban érte el, ahol elsőként jutottkia szerepelt, és igyekezett aktív tag- 
iNcontroL-ként ismert meg a vi- armadik helyek valamelyikén vég- . csoportjából SLushsal, TLO-val és ja maradni a kompetitív játékos kö- 
ág, a hajnali órákban tragikus hir- zett az aktuális évi WCG esemé- ihaival szemben. Sajnos az utol- zösségeknek. E csoportok számta- 
elenséggel elhunyt. Nem volt elő- yeken. 2009 végén a StarCraft- só szakaszban nyújtott teljesítmé- lan tagja fejezte ki részvétét a hir- 
jele, nem keringtek pletykák arról, közösség a StarCraft II béta körül nyével csupán a negyedik helyig ju- telen jött halálhír után. Rengetegen 
hogy esetleg elfáradt vagy megbe- kezdett legyeskedni, és amint meg- ott el, de ez bőven elég volt ahhoz, vannak az e-sport-iparban, akiket 
egedett volna, még csak egy szo- yíltak a szerverek, iNcontroL is az nogy a legeredményesebb profik valamilyen formában Geoff moti- 
morkás tweetet sem láttunk, ami új részre (és ekkor már a protoss között tartsák őt számon. Sajnos vált: vagy régi rajongói voltak a já- 
sejtette volna. Egyszerűen felkel- ajra) koncentrált. Sajnos akko- innentől iNcontrolL mindig vala- ékosnak, vagy a kommentárja- 
ünk hétfő reggel, és ő már ner ra eredményt, mint a 2007-es cí- hol a középmezőnyben végzett, egy in nőttek fel. Akárhogy is, nélkü- 
volt köztünk. Ha valakinek, akkor ne, már nem tudott kivívni magá- karnyújtásnyira a dobogótól. Hang- e most sokkal kevesebb érdekes 
az ő halálának hírét nem hagyhat- ak az új csatatéren, bár ez nem a ját azért megtalálta a kommentá- arc lenne a mikrofonok és moni- 
juk írott szó nélkül. próbálkozás hiánya miatt alakult ori pult túloldalán, ahol mindig szí- orok mögött. Örök hálával tarto- 
így. Geoff részt vett szinte minden vesen fogadták jó beszélőkéjének zunk iNcontrolL-nak a levakarha- 
! komolyabb versenyen, és jelentke- és érdekes elemzéseinek hála. atlan jókedvéért, amit mindenki- 
Geoff a StarCraft: Brood Warban zett minden nagyobb ligába, bele- re átragasztott, és a pótolhatatlan 
kezdte karrierjét, és bár viszonylag értve az MLG versenysorozatát is. udásáért, amit streamjei és kom- 
későn csatlakozott a sporthoz, ko- A Major League Gaming a 2010- Az utóbbi években kisebb-na- mentárjai során ránk bízott. Mint 
moly eredményeket sikerült elér- es évek első felében az egyik legna-  . gyobb e-sport-eseményeken ven- később kiderült, életét egy hirte- 
nie. Az akkor még leginkábbazerg —— gyobb SC II-ligát működtette, így dégként, kommentátorként vagy en jött vérrög vágta rövidre, de 
ajt terelgető iNcontroL az ameri- a legismertebb nevek mind ott ver- :  show-meccseken játékosként vett ávozása gyors és fájdalommen- 
kai World Cyber Games 2007-es senyeztek. TLO, BoxeR, IdrA, Sjow részt. Ha máshonnan nem is, a es volt, még ha borzalmasan ko- 
bajnokaként szerzett magának elő- és még sokan mások, akiknek nevét . 2018-as E3-ról sokan emlékezhet- rai is. Köszönünk mindent, amit az 
ször komoly hírnevet, amit nem a mai napig ismerik a StarCraft- tek az arcára: ő volt az egyik já- e-sport-közösségért tett. Nyugod- 
sokkal később az akkoriban szár- rajongók. Geoffnak szembe is kel- tékos, aki egy demómeccsben be- jék békében. 
nyait bontogató Evil Geniuses meg- — lett néznie mindegyikükkel, és mutatta a Command 6 Conguer: 


vb, 
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"INcontrolL még egy WCG Ultimate 
Gamer című valóságshow-ban is 
szerepelt 2009-ben 


A Sosem akarta hátra hagyni a profi ! 
játékot, bármennyit is keresett vele 


Mindig készen állt válaszolni 
a rajongók kérdéseire 


Dan , Frodan" Chou Hearthstone-kommentátor: 


Az eddigi legjobb Windows játék céljára 


Az E-SPORT rovat támogatója a Lenovo. 


Windows 10 operációs rendszerrel 


ÉHÁNY HETE LEZAJ- 
Ni LOTT VÉGRE A HOSSZÚ 

HÓNAPOK ÓTA VÁRT 
FORTNITE WORLD CUP. A já- 
ék legelső, Epic Games által szer- 
vezett, komoly tornájára öt hétnyi 
selejtező után lehetett bejutni szó- 
ó és páros módokban. Nagy meg- 
epetésre azonban nem Ninja vagy 
a TSM-tagok jutottak be, hanem 
jószerével ismeretlen , amatőrök", 
akik még a veterán játékosoknak is 
udtak új trükköket mutatni. 


A Fortnite World Cup döntője 
pontalapú rendszert használt, az- 
az nem feltétlenül az lett a kör ab- 
szolút győztese, aki talpon maradt 
a legvégén. A helyezés is fontos 
volt, de tekintettel arra, hogy min- 
den öléssel egy pontot lehetett ösz- 
szeszedni, könnyen kialakulhatott 
olyan helyzet, hogy valaki a dobo- 


A szóló bajnok, Bugha 


gó 
szerzett, mir 


ól messze állva is több pontot 


t az első helyezett. Ez 


leginkább a szóló részlegben for- 


dult elő, aho 
ban, főleg B 
kának köszö 


folyt is a vér patakok- 
gha elképesztő játé- 
nhetően. Az ifjú Kyle 


,Bugha" Giersdorf a döntő nap- 


jár 
26 pon 
helyeze 
ve egy pilla 


tal 


59 pontot szedett össze, ami 


aladta meg a második 


t eredményét. Bugha ne- 


atra sem csúszott lej- 


jebb a tabel 
sem, amikor 
nulla találat 
kább annak 


tómérkőzését első helyen és kilenc 


öléssel fejez 
szerzett mi 
World Cup 
kellett lejáts; 
nek, de enny 


hogy behozzák a lemaradásukat. 


Bugha a hari 


ve mindig elkönyvelt néhány ölést, 


a csúcsáról, még akkor 
a második meccsét 

al zárta. Ezt legin- 
köszönhette, hogy nyi- 


e be, amivel 19 pontot 
djárt a nap legelején. A 
tolsó napján hat kör 
zaniuk a döntősök- 
i sem volt elég ah 


oz, 


madik menettől kezd- 


és megcsípe 


t egy-egy jobb helye- 


zést, hogy így biztos előnyre tegyen 
szert, és ezzel mindenkit maga mö- 
gött tarthasson. A győzelmet már 
az ötödik menet végére a zsebében 
udhatta, hiszen addigra 15 pont- 
a hízott az előnye a második he- 
yezetthez képest. Ebben a szituá- 
cióban a mögötte lévő versenyző- 
ek legalább egy első pozícióra (10 
pont) és hat ölésre (ölésenként egy 
pontra) lett volna szüksége a győ- 
zelemhez, és még ha ez sikerült is 
volna neki, akkor is imádkoznia kel- 
ett volna azért, hogy Bugha szá- 
mára totális kudarccal érjen véget 
a hatodik menet. Mondanunk sem 
kell, hogy Psalm szerencsecsillaga 
nem állt ennyire magasan, Így nem 
volt valódi esélye fellépni a csúcs- 
a. Bugha ennek köszönhetően át- 
vehette a kupát és az azzal járó há- 
rommillió dolláros főnyereményt. 
Persze a Fortnite történetének el- 
ső világbajnoki címe sem hang- 

zik rosszul. 


e 


o 


A páros mérkőzések színpadán ki- 
csit szorosabban alakult a verseny. 
A győztes duó, Nyhrox és Agua 
alig négy ponttal előzte le a máso- 
dik helyezett Rojo és Wolfiez ket- 
tősét. A srácok (a nap elején még 
nyeregben lévő Saf és Zayt mellett) 


at 


az 


ötödik forduló. 
ni a srácok a vezetést: 


ri 
hel 


kerül 


kit 
az 
de 


kaotikusra sike 
gi éllovasok egészen a r 


sodik feléig fej- 


atmenetes döntő 
ej mellett 
án elérkezet 


tt kezd 


tották az említett 


eg 
ívás várt ráj 
első helyen álltak a 
én, de az utolsó me! 


et 


FORTNITE WORLD CUP 2019 


apjának má- 


haladtak, 


a negyedik és az 

ék átven- 

megkapa- 

nenetek első 
yezéseit, és olyan pontelő 
ek, hogy a mezőny töb 
szének már esélye sem 
hatodik menetben még 
k: Saf és Zayt még 
neccs 


ybe 
i ré- 


naradt. A 


y komoly 


kez- 
annyira 


rült, hogy az addi- 
egyedik he- 


lyig csúsztak. A dobogó legfelső fo- 


kát aztán Ny 


0x és Agua foglalták 


el 51 ponttal, és megosztozhat- 
tak az első helyezésért jár 


csak! 
A World Cup 
kőzés 


ga 


arcot 


ne 
ne 


jobba 


Ug 
kir 
pe 
ler 


e-sport-iparra, már ha a 


lió dolláros 
engeteg 
és izgalmas pillana 
, és szál 
mutatot 


árommi 


ot 


m ül sokáig a babérjain, 


yan a Fortnite még mit 


itív játék, de a ráirányu 
1 pozitív hatással lehe 


molyan nekiállnak a re 


versenyek szervezésének. 


A döntő napjára mi 


2. 


os, eddig is 
t be a nagyközönség- 
k. Reméljük, hogy az Epi 


ráfekszik az e-spor 


pillanatok alatt elkelt 


Óó, ugyan- 
fődíjon. 


eszült mér- 


ot tarto- 
eretlen 


c Games 
és még 
részre. 
dig nem 


nondottan a legideálisabb kom- 


ó figye- 
az egész 


ejlesztők 


dszeres 


inden jegy 


LENOVO LEGION Y530 "sed 


www.lenovo.hu 


Pókember: Idegenben 


ÓKEMBERNEK MÉG SOHA- új hős, Ruentin Beck, azaz Mysterio formálásában. Sokáig nem derülnek ki 
Ps VOLT ILYEN NEHÉZ Jake Gyllenhaal) veszi fel a harcot, a karakter valódi motivációi (amelyek 
DOLGA, MINT MOST. Nem Nick Fury (Samuel L. Jackson) hatha- az előző film Keselyűjéhez hasonlóan 
csupán a Marvel filmes univerzumá- ós közreműködésének hála pedig Pók- . megalapozottak), viszont amikor igen, 
ak eddigi filmjeit összefogó Infinity ember sem maradhat ki az újabb világ- . az garantáltan a film egyik legemléke- 
Sagát kellett lezárnia legújabb filmjé- megmentésből. Peter mindent megtesz zetesebb jelenete, onnantól pedig ma- 
vel, és nem csak Tony Stark méltó örö- annak érdekében, hogy összehangol- ximumra tekerve pörög a látványra 
kösévé kell válnia és a jövőt előreve- ja a hőslétet hétköznapi srác énjének építés, beütnek a fordulatok, és kapunk 
títenie a tartaloméhes rajongók szá- igényeivel, mi pedig ennek a kalandnak egy olyan végkifejletet, amelynek lát- 
nára, hanem a saját lábán is meg kell vagyunk szem- és fültanúi. Holland já- tán legszívesebben már váltanánk is 
állnia. Jon Watts szerencsére már a éka érezhetően fejlődött a szerepben jegyet a folytatásra. A Pókember: Ide- 
Pókember: Hazatéréssel bizonyította, korábbi felbukkanásai óta, ennek kö- genben erőssége atmoszférájában, lát- 
ogy érti és érzi a hálószövő karakte- szönhetően még inkább tudunk vele ványvilágában, karakterépítésében és 
rét, így joggal reménykedhettünk ben- azonosulni, amikor a kötelességeit pró-  hűhafaktorában rejlik, habár néha kilóg 
e, hogy Peter Parker jó kezekben van, bálja összeegyeztetni saját vágyaival, a CGI-lóláb, erőtlenné válik Michael 
a Pókember: Idegenben pedig bebizo- ráadásul azok a törekvései, amelyekkel —  Giacchino zenéje, és Peter osztálytár- 
yította, hogy nincs ok az aggodalom- J (Zendaya) szívét szeretné elnyerni, sainál is sokszor rezeg a léc (a Tony 
ra, pókarc sosem volt még ilyen szóra- éltán idéznek bennünk nosztalgikus Revolori által játszott Flash Thompson- 
koztató a vásznon. emlékeket az első szerelemről. nal látványosan nem tudtak mit kezde- 
A Bosszúállók: Végjáték eseményei De nem csak a fiatalok teszik hozzá a ni, Jacob Batalon Nedjét pedig párszor 
itán járunk, a következményeket az agukét a nézők szórakoztatásához: túltolják egy csaj miatt). Fontos felhív- 
egész világ nyögi, beleértve Petert Samuel L. Jackson és Cobie Smulders ni a figyelmet arra, hogy két stáblis- 
Tom Holland) és társait is. Hősünkúgy ismét hozzák a kötelezőt Furyként és tás jelenet is marasztalja a rajongókat 
érzi, hogy ennyi megpróbáltatás után aria Hillként, May (Marisa Tomei) és a film legvégéig, amiket semmiképp se 
neki is jár a pihenés, ezért úgy dönt, Happy (Jon Favreau) párosa is sok mó- hagyjatok ki, bárhol is nézitek meg, mi- 
hogy részt vesz az iskola által szerve- kás pillanatot garantál, de aki igazán vel agyeldobós dolgokat láthattok Pók- 
zett európai körúton, és megpróbál- ellopja a show-t, az maga Mysterio a ember és a franchise jövőjét illetően. 
ja randira hívni szíve választottját. Mi- indig zseniális Jake Gyllenhaal meg- 
előtt azonban élvezhetné a gondta- 
lan turistáskodást, beüt a krach egy 
elementál képében, akivel egy rejtélyes 
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Fehér éjszakák 


RI ASTER MAGASRA TET- 
A: A LÉCET ELŐZŐ NAGY- 

JÁTÉKFILMJÉVEL. Habár 
a kritikusok többsége üdvözölte, a ta- 
valy bemutatott Örökség nem aratott 
osztatlan sikert a horrorrajongók kö- 
rében - a nézőtéren többen nevetéssel 
tarkított értetlenséggel fogadták a vé- 
gét. Abban egyetértés mutatkozott az 
éltetők és a kétkedők között, hogy be- 
teg volt, és hosszúra nyúlt, így az Örök- 
séget nyugodt szívvel lehet a Fehér éj- 
szakák összehasonlítási alapjaként 
kezelni: Aster második mozija talán 
elődjénél is elvontabb lett, és az sem 
mellékes, hogy valamivel hosszabbra, 
közel két és fél órásra sikeredett. 
Habár jelen esetben is lassú a tempó, a 
történet nem ül le egy percre sem: a Fe- 
hér éjszakák (Midsommar) ugyancsak 
gyásszal indít, és egy családi tragédiá- 
ból vált gore elemekkel tarkított nép- 
rajzi filmmé, illetve párkapcsolati drá- 
mává. Főszereplője a huszonéves, ame- 
rikai Dani (Florence Pugh), akit egy 
borzalmas esemény tart össze párjával, 
Christiannel (Jack Reynor). A fiú szeret- 
né levetni magáról a súlyos terhet, ame- 
lyet a depressziós Dani jelent számá- 
ra, mégsem szakít vele, sőt meghívja a 
svéd egyetemista társa által szervezett 


nyárközépi kirándulásra. Megismei 
nek az európai kom 


una külö 


ked- 
eges, 


abszurdnak nevezhető szokásaival, a ve- 


rőfényes rét, a szé 
ruhás ünneplés 


súlyos motiváció rejli 


les 


mosoly és a 
mögött azonban olyan 
k, amelyet mi, né- 


ehér 


zők már az elején sejthetünk. (Az alko- 


tás érdekessége, 
észe magyarokbó 


Ari Aster Jordan 


fognak a jövőben 
tűnően van felépí 
is remek a színész 


a mai horrorfilmgyá 
ája. A Midsommarra szintéi 
hivatkozni, mivel ki- 
ve, valami 
i játék, a zene, a dísz- 


et, a jelmez, a sn 
i munka, minderi 
yegét a harmincai 


Aster 


A Fehér éjszakák 


ném többször lát 


vágyik, messziről 
bírja a szektás ha 


endező szerzőisége, an 
egy adag humorral fejelt r 


e ped 
S éve 


gulat 


ogy a stáb jelentős 
I állt, Svédo: 
yett ugyanis Budakeszin forgattak.) 
Peele-hez haso 
tás központi 


szág he- 


lóan 
figu- 
sokszor 


t ezúttal 


inkek és az operatő- 
ig rányo 


ja bé- 
járó Író- 
ost 
eg. 


elejé 
elyet 


ökéletesen működik 
vászonra festett rémálo 
den elismerésem e 


ként -— min- 


lenére sem szeret- 
i, annyira nyug 
nító. Aki suspense helye 
kerülje el, aki viszont 


ala- 
t jump scarre 


ot, és bejött 


neki A vesszőből 
képp nézze meg. 


ont e 


nber, minden- 
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When They See Us 


GY HARMINC ÉVVEL EZ- 
fé ELŐTT TÖRTÉNT ESETET 

DOLGOZ FEL A NETFLIX ÚJ 
MINISOROZATA, AMIKOR IS ÁR- 
TATLANUL ELÍTÉLTEK ÖT, 14 ÉS 16 
ÉV KÖZÖTTI FEKETE ÉS LATINÓ 
SRÁCOT EGY 28 ÉVES FEHÉR NŐ 
BÁNTALMAZÁSÁÉRT ÉS MEG- 
ERŐSZAKOLÁSÁÉRT. A Central Park 
Five-ként elhíresült fiatalok ellen sem- 
milyen tárgyi bizonyítékot nem találtak, 
kikényszerített vallomásukra támasz- 
kodva mégis 6-13 év szabadságvesz- 
téssel sújtották őket. Antron McCray, 
Kevin Richardson, Yusef Salaam és Ray- 
mond Santana javítóintézetbe került, a 
barátját rendőrségre kísérő Korey Wise 
pedig legidősebbként börtönbe vonult, 
ahonnan csak azután szabadult ki, hogy 
az igazi elkövető bevallotta bűnét, a 
vizsgálatok pedig igazolták szavait. 
1989-ben kettéosztotta Amerikát az 
eset, Donald Trump egykori ingatlan- 
mogul például 85 ezer dollárt fizetett ki 
olyan egész oldalas, New York-i újságok- 
ban megjelent hirdetésekért, amelyben a 
halálbüntetés visszaállítását követelte. A 
faji ellentétek sokadszorra is fellángoltak, 
a megtámadott befektetési bankárt kép- 
viselő ügyészség ugyanis nem elsősor- 
ban a tettes megtalálását célozta meg, 


hanem bűnbakot kreálva kívánta rövid- 
re zárni a hátrányos helyzetű kisebbség 
vs. jobb közbiztonságért kiáltó, tehető- 
sebb réteg közötti ellentétet. Trump leg- 
alább annyira megosztja az embereket 
elnökként, mint korábban, és a Selma cí- 
mű Martin Luther King-film rendezőnő- 
je, Ava DuVernay személyében kímélet- 
len kritikusra is talált. DuVernay sorozata 
felér egy arculcsapással: az egyik igaz- 
ságtalanul megvádolt fiú édesanyja ör- 
dögnek nevezi benne Trumpot. 
A When They See US leginkább egy ér- 
zelmi hullámvasúthoz hasonlítható, 
amelyben minden pillanatban azt érez- 
zük, amit az alkotók ki akartak fejez- 
i. Nincsenek benne sem üresjáratok, 
sem megfejthetetlen metaforák, direkt- 
ben kapunk mindent, és ez nem feltétle- 
nül baj. A történet működik, mind a négy 
ész izgalmas, a szereplők remekelnek, 
főként a Korey-t alakító, a Holdfényből 
ismert Jharrel Jerome. Egyszerre sírunk 
vele és drukkolunk neki társaival együtt 
nemcsak a vallatás, a tárgyalás és a be- 
zártság idején, de utána is, továbbra is 
egbélyegzettként, amikor a társada- 
omba illeszkedéssel, a megváltozott csa- 
ádi viszonyokkal, a munka- és pénzkere- 
séssel, esetenként a párkereséssel küsz- 


ködnek. 
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The Boys 


ZÁMOS FILM ÉS SOROZAT 
Grszn ARRA, HOGY 

PÉLDAKÉPPÉ TEGYE A SZU- 
PERHŐSÖKET, VISZONT EGYRE 
TÖBB OLYAN TARTALOM IS KÉ- 
SZÜL, AMELYEK LERÁNTJÁK A HÉ- 
ROSZOKAT A MOCSOKBA, KIFOR- 
GATJÁK IDEOLÓGIÁJUKAT. Ilyen a 
The Umbrella Academy, a Doom Patrol 
vagy éppen a Garth Ennis és Darick Ro- 
bertson képregényfolyamán alapuló The 
Boys is, amely Erick Kripke (Odaát) be- 
vonásával színesíti az Amazon Prime kí- 
nálatát. A széria azzal a kérdéssel ját- 
szik el, hogy mi történne akkor, ha a 
hétköznapjaink részévé váló hősökről 
kiderülne, hogy az egójukkal jobban tö- 
rődnek, mint az igazságszolgáltatás- 
sal, az emberek megmentésével, a vi- 
lág megóvásával. A The Boys világának 
übermenscheit olyannyira megrészegí- 
tette már a hatalom, hogy szuperképes- 
ségeik révén feljebbvalónak érzik magu- 
kat, az őket körülvevő rózsaszín ködöt 
pedig egy Vought nevű cég segít fenn- 
tartani, amely gondoskodik arról, hogy 
a legalantasabb tulajdonságokat is fel- 
vonultató köpenyesekről kizárólag a po- 
zitív és hírnevükre nézve előnyös tartal- 
mak jussanak el a közösségi médián ke- 
resztül az emberekhez. 
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A soroza 
Billy Butcher (Karl Urban) viszont sze- 


mélyes éri 


tisztá 


ba 


címét adó csapat vezetője, 


tettsége miatt nagyon is 


van a romlott bagázs mocs- 


kával, éppen ezért mindent elkövet 
annak érdekében, hogy a nyilvános- 


ság e 
egy o 
ó ba 
eszte 


bukta 


amely 


őtt 
ya 


rozat 


atja 


ena 
és fel 


denki 


golni és 
sök söté 


epetése. 


tö 
ér, 


a 


megbuktassa őket. Összehoz 
, különc egyéniségekből ál- 
dát, amelynek szintén van tör- 
ni valója a ,hősökkel" szemben, 
csakhogy minél előrébb haladnak a le- 
ásban, annál inkább kibontako- 
zik előttük egy gigászi összeesküvés, 
az évad végére áll össze. A s0- 
egfőbb erőssége, hogy végig kö- 
vetkezetes tud maradni a saját szabá- 
yaihoz; képes úgy összemixelni, ada- 
kiforgatni a kliséket, hogy azok 
élvezhetők maradjanak, hihetően mu- 
be a mindenki által imádott hő- 
oldalát. Természetesen eb- 
rténetben sem minden fekete 
ezáltal bőven érik majd meg- 
k a nézőket - mi pedig min- 
ra ösztönzünk, hogy adjo 


egy esélyt a The Boysnak, mert üdítő- 


en ha 
letes 


lő, Da 


a tartalomdömpingben, és töké- 
elvezetés lesz az HBO-ra készü- 
non Lindelof-féle Watchmen so- 


rozat számára. 
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LUXUSKIADÁS éj 


Locke § Key Iluxuskiadás 
2. - Kulcs a zárját 


ÁR HÓNAPJA CSIRKE AZON sa mellett hétköznapi gondokkal (su- 
[PP osrovoínozort HOGY li, szerelem stb.) is szembenézni kény- 
VAJON LEHET-E MÉG FO- telen Locke csemeték, valamint lefe- 
KOZNI A MINDEN ELEMÉBEN LE- lé tartó spirálba került anyjuk életét. Ha 
NYŰGÖZŐ KÉPREGÉNY CSÚCSRA — pedig rossz kezekben kötnének ki, an- 
JÁRATOTT KONCEPCIÓJÁT. Végre nak garantáltan gyötrelem és szenvedés 
megérkezett a csattanós válasz a tü- a vége - mondjuk a gyűlölni valóan fur- 
elmetlenül várt folytatás formájában, mányos főgonosz jóvoltából, aki ezúttal 
amely az elsőhöz hasonló igényesség- alán emberére, pontosabban szellemé- 
gel kimunkált, kemény táblás kiadás- re akad. Az új szerzemények között ta- 
an foglalhat helyet polcunkon. álunk az árnyékokat önálló életre kel- 
Mostanra már nem titok, hogy a love- ő (helló, Pán Péter!) példányt, és olyat 
crafti Kulcsház jóval több egy borzon- is, amelyik felismerhetetlenül megvál- 
gatóan hangulatos századeleji kúriá- oztatja az ember kinézetét, esetleg oly 
ál, az épületen belül és a kiterjedt bir- hatalmasra növeli, hogy a családi au- 
tok egyéb részein ravaszul elrejtet ó matchboxnak tűnjék a tenyerén, vagy 
kulcsok varázslatos eszközök, amelyek- épp általa magára öltheti annak az ál- 
kel birtokosuk a legkülönfélébb trükkök- latnak az alakját, amelyik tudat alatt a 
e válik képessé. A nyitókötetben meg- egközelebb áll hozzá. 
ismertek közül az egyik például arra va- . Amennyire ötletesek Joe Hill kulcsai és 
ó, hogy felnyissák vele az ember fejét, elhasználásuk módja, annyira kreatívak 
majd kivegyék belőle azokat az emléke- " Gabriel Rodríguez rajzai; például több- 
ket, amelyektől meg kíván szabadulni, ször is változtat a stílusán, hogy az job- 
vagy ellenkezőleg, megosztaná mások- ban idomuljon az épp reflektorfénybe 
kal. De hasonlóképpen a félelem, a fáj- állított karakter világképéhez. De dicsé- 
dalom, a szomorúság érzete is eltávo- retet érdemelnek az elcsépelt sablonok 
ítható, miközben végtelen mennyiségű kereteit szétfeszítő, hol különleges mó- 
tudás kerülhet a helyükre. Az ehhezha- don elhelyezett, hol pedig egész oldalas- 
sonló kulcsok számos tekintetben meg- ra hizlalt panelek is. Magyarán tökéle- 
könnyítik, ugyanakkor bonyolultabbá is tesen illeszkedik a tartalomhoz a forma, 


eszik a tragikus veszteség feldolgozá- és fordítva. 
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Idegek pattanásig feszülve 


Rémmesék 


Z OPERAHÁZ FANTOMJA 
Messer IS JEGYZŐ 

VARGA TOMI EZÚTTAL 
EGY MINIANTOLÓGIÁVAL - AMELY 
EREDETILEG 2016-BAN JELENT 
MEG ANGOLUL GHOSTLY TALES 
CÍMMEL - JELENTKEZETT RAJ- 
ZOLÓKÉNT ÉS SZÍNEZŐKÉNT. 
A Marguerite Bennett (Batwoman, DC 
Bombshells) forgatókönyve alapján ké- 
szült Rémmesék három különálló szto- 
rit foglal magában, amelyek hátbor- 
zongató csattanóval zárulnak: az első 
egy szolgálólány sorsát követi nyomon 
a feudális Japánban (Koi), a második 
egy járőr nem mindennapi tapaszta- 
latait mutatja be az alaszkai hegyek- 
ben (Az éjszakában hegyek nőttek), a 
harmadik pedig egy család féltve ői 
zött titkát fedi fel a szesztilalom ide- 
jén (Almabor). 
A képregény mindhárom története 
más-más grafikai stílusban és kidolgo- 
zottsággal meséli el, ami üdítően vál- 
tozatosan hat, különlegesebbé teszi 
az antológiát. Az egyetlen apró nega- 


Még, még, még! 


lerry Pratchett 


tívum a kiadással kapcsolatban, hogy 
szívesen olvastuk volna a sztorik bőví- 
tettjét vagy láttunk volna további vér- 
fagyasztó regéket a kiadvány része- 

ként, a Rémmeséket azonban így is él- 


mény végiglapozni. 


B BR Vázsa Ten 
BE a E 
JEM 
5 ( ge 
s NY 
o 


" képregény 
S HMONÓT 
Kv 


Mozgó képek 


ÖBBENETES, DE KIS HÍJÁN 
Des ÉVNYI HOMOK- 

SZEM ÁTZUHANT MÁR A 
HALÁL IDŐMÉRŐJÉNEK LEGSZŰ- 
KEBB KERESZTMETSZETÉN AZ- 
ÓTA, HOGY ELŐSZÖR LÁTOTT 
NAPVILÁGOT NYOMTATÁSBAN 
A MOZGÓ KÉPEK. Azóta alaposan 
egváltozott a világ, és egy olyan kor- 
ban élünk, amelyben egyesek pusz- 
án annak köszönhetik hírnevüket, 
hogy... nos, híresek. Emiatt érdemes 
elgondolkodni azon, hogy még min- 
dig Pratchett tizedikként megírt Ko- 
ongvilág regénye tart-e görbe tük- 
röt a sztárcsináló álomgyár elé, rávi- 
ágítva a celebkultúra üres mivoltára, 
amelyben a viharos gyorsasággal szer- 
zett ismertség képes hasonlóan se- 
besen elenyészni, vagy épp ellenkező- 
eg, a paródia kiszabadult börtönéből, 
és valósággá vált. Ám ha nem kívánjuk 
(robbantott) magvas kérdéseken tör- 
ni a fejünket, hanem pusztán csak ne- 
vetnénk egy jót, akkor is remek válasz- 
ás a filmművészet aranykorát felidé- 


ző történet, amelyben más halhatatlan 
klasszikusok társaságában egy-egy pil- 
lanatra megelevenedik az Elfújta a szél 
(majdnem ezer elefánttal!), és a King 
Kong, illetve önmagához képest szo- 
katlanul összetett szerepben találunk 
kedvenc kolbászosbuci-árusunkra, Ide- 
Nekem-A-Rozsdás-Bökőt Vigéczre. 
Chavaliet 


TERRY 

ih PRATCHETT 

. MOZGÓ KÉPEK 
e AV 


tá 


Madonna 
Madame X 


ADONNA HATVANÉVESEN 
[691] JELENTKEZETT 14. STÚ- 

DIÓALBUMÁVAL, A MA- 
DAME X-SZEL. Van itt minden, ami a 
csövön kifér: retró diszkó (God Control, 
I Dont Search I Find), törzsi zene 
(Batuka), zömmel spanyol szövegű dal 
(a Malumával közösen előadott Medellín 
és a Bitch Im Loca), Manu Chao után- 
érzés (a Future fröcsögős cs-vel, Ouavo 
közreműködésével), zavaros kinyilat- 
koztatásnak tűnő önigazolás (Killers 
Who Are Partying, Dark Ballet, Extreme 
Occident), rádióbarát pop (Crave, Crazy, 
Come Alive, Looking For Mercy, I Rise), 
továbbá brazil utcabál (Faz Gostoso -— az 
Anittával közös dal talán a lemez fény- 
pontja). Madonna mindig előremutató 
volt, ezúttal sem lehet véletlen a latin- 
amerikai hangulat, az autotune-tól meg- 
válni nem akaró énekesnő mégsem vált 
autentikussá vagy érdekessé, sőt kifeje- 
zetten fárasztó: az album meghallgatá- 
sa felér egy egyórás meetinggel, ame- 
lyet az esélytelenek nyugalmával ülünk 
végig, mert tudjuk, hogy nekünk úgysem 


Inkább csak fanatikusoknak. 


osztanak lapot; akár tetszik, akár nem, 
most ezt diktálja a pop koronázatlan ki- 
rálynője. Ezzel együtt is valamilyen szin- 
ten szórakoztató a diszk, illetve tiszte- 
letreméltó, amit eddig elért az énekes- 
nő, és hogy még mindig megvan benne 


az újító szándék. 


James S. A. Corey 


Abaddon kapuja 


ÁR AZELŐTT IS A KÍVÁN- 
ul CSISÁG VOLT FAJUNK 

EGYIK MEGHATÁROZÓ 
JELLEMVONÁSA, HOGY VALAME- 
LYIK ŐSÜNK ÚGY DÖNTÖTT, LE- 
MÁSZIK A FÁRÓL. Ez a nehezen 
kordában tartható késztetés vezetett 
a tűzgyújtás elsajátításához, a kerék 
feltalálásához és az atommag szétha- 
sításához. Továbbá pont emiatt in- 
dít a Föld és a Mars a távoli jövőben 
flottát az Uránusz közelében megje- 
ent gyűrűhöz. Sőt a helyszínre igyek- 
szik a Rocinante négyfős legénysége 
is egy forgatócsoporttal egyetemben, 
ovábbá a Külső Bolygók Szövetségé- 
ek zászlóshajója, így aztán valóban 
színes társaság vizsgálhatja a gigan- 
ikus szerkezet célját. Hogy mi vár rá- 
juk a túloldalon? Talán más, mint amire 
a többség számítana, viszont a poszt- 
jára alkalmatlan kapitánytól a bosszú- 
szomjas szabotőrön és a tévésorozat- 
ból kihagyott biztonsági főnökön át az 
elhivatott lelkésznőig mindazok pró- 
bára tétetnek és megméretnek, akik 


Sok az eltérés a sorozathoz 
képest, de ez egyáltalán nem baj. 


be mernek hatolni az ismeretlenbe. Ha 
nem is feltétlenül szerethető az új né- 
zőpontkarakterek mindegyike, legalább 
érdekesek, és az is a kötet javára válik, 
hogy a politikai erőfitogtatás mellett 
keresi a hit szerepét és a vallás helyét 
a feje tetejére álló világban. 


Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Deadpool: zsémbes 


zsoldos 


EADPOOL AZ ÖNGYÓGYÍTÓ 
D KÉPESSÉGÉNEK KÖSZÖN- 

HETŐEN OTT IS BEVET- 
HETŐ, AHOL MINDENKI MÁSRA 
A BIZTOS HALÁL VÁRNA. Éppen 
ezért bízta meg őt az A.I.M. nevű ter- 
rorszervezet azzal, hogy utazzon el 
(vagy inkább zuhanjon le) a Vadföldre, 
ahol találkoznia kell egy beépített ügy- 
nökkel, és el kell hoznia egy különösen 
értékes tárgyat. Nos, a szóban forgó 
csomag Kobakpoolt, vagyis Deadpool 
alternatív univerzumból származó 
zombiverzióját takarja, akiből immár 
csak egy csattogó fogú fej maradt. Az 
említett ügynök pedig nem más, mint a 
végtelenül szexi biológus, dr. Betty, aki- 
be a jó öreg Deadpool egyből beleha- 
barodik. Kalandjaik párhuzamos világo- 
kon át vezetnek a meglehetősen hosszú, 
13 füzetet magába foglaló sztori során. 
A Marvel alternatív világaiban találkoz- 
atunk Lady Deadpoollal, Deadpool őr- 
aggyal és Deadpoollal, a Kölyökkel. 
Victor Gischler író nem finomkodott, 
a kötet pont annyira véres és mocs- 
kos, amennyire elvárjuk egy Deadpool- 
kalandtól, de persze sosem lépi át azt a 
atárt, amitől valóban korhatáros kép- 
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regénnyé válna - magyarul dr. Betty 
domborulataiból is mindig csak pont 
annyi látszik, hogy a fantáziánk se lan- 
kadjon, a legvéresebb jeleneteket pedig 
em mutatják premier plánban. A hu- 
norkerék folyamatosan maximális for- 
dulatszámon pörög, ehhez pedig nagy- 
an hozzájárulnak a szkizofrén tüne- 
teket mutató főhős belső hangjai, akik 
vele, illetve az olvasóval is megállás 
élkül kommunikálnak. Bong Dazo di- 
ikus, rajzfilmes hatású, mégis rész- 
etesen kidolgozott rajzai remekül pasz- 
szolnak ehhez, munkásságát viszont 
éhol megtörik vendégalkotók oldalai 
is (általában amikor egy másik univer- 
zumban járunk épp), ami ugyancsak re- 
nekül áll a kötetnek. 
Gischler nem véletlenül zárta cliffhan- 
gerrel a történetet, hiszen később el- 
készítette Deadpool Corps címmel a 
kvázi folytatást is, ami még inkább a 
párhuzamos életsíkok Deadpooljaira 
koncentrál. Csak remélni tudjuk, hogy 
idővel ez a sztori is meg fog jelenni egy, 
a Deadpool: Zsémbes zsoldoshoz ha- 
sonló minőségű gyűjteményes kötetben 


azánkban is. 
45. 


a 


fen] 


Jax 
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FENESY TER EREK 


Fenegyerek - Sárga 


ÉS MOZINÉZŐKNEK IS IS- 

MERŐSEN CSENGKET, HI- 
SZEN DOLGOZOTT KORÁBBAN AZ 
1985-ÖS, SCHWARZENEGGER-FÉ- 
LE KOMMANDÓN, A SMALLVILLE, 
LOST - ELTŰNTEK, HŐSÖK SZÉ- 
RIÁKON, ILLETVE 2010 ÓTA Ő A 
MARVEL TÉVÉS RÉSZLEGÉNEK 
FEJESE. Képregényíróként dolgozott 
mindkét óriásnak, a DC-nek például ő 
készítette el a legendás Batman: Hush 
és Batman: The Long Halloween tör- 
téneteket, a Marvelnél pedig neki kö- 
szönhettük többek között a formabontó 
Daredevil: Yellow, Hulk: Gray és Spider- 
Man: Blue sztorikat - mindhárom ese- 
tében Tim Sale volt a rajzoló. Ezek kö- 
zül a Spider-Man: Blue (Pókember: Kék) 
a Nagy Marvel Képregénygyűjtemény 
32. kötetében jelent meg, a Daredevil: 
Yellow-t pedig a Fumax hozta el nekünk 
Fenegyerek - Sárga címmel. 
Az említett három, színkóddal ellátott 
kötetre mind igaz, hogy az adott ka- 
rakter korai éveit mutatja be új szem- 
szögből. A Fenegyerek - Sárga narrá- 
tora maga a címszereplő, aki elveszí- 


J: LOEB NEVE A SOROZAT- 


ett szerelmének, Karen Page-nek írt 
evelét olvassa fel. Ezzel újra elmeséli 
eredettörténetét, illetve első közös ka- 
andjait civilben Karennel és ügyvéd- 
ársával, Foggy Nelsonnal. Akad a kö- 
etben két-három meglepetés szu- 
perbűnöző, de a hangsúly a mesteri 
últidézésen (még a rajzokról is a 60- 
as évek New Yorkja köszön vissza) és a 
árom munkatárson/jó baráton, vala- 
int a közöttük kialakuló szerelmi há- 
omszögön van. Stan Lee nem véletle- 
ül dicséri Loeb és Sale munkáját elő- 
szavában: a feszesen írt narratíva, az 
életszerű párbeszédek és a retró hatá- 
sú, de élettel teli grafikák remek mixet 
alkotnak. A Fenegyerek - Sárga ugyan 
n tesz sokat hozzá a karakter míto- 
szához, de néha nagyon jól esik ilyen 
köteteket is olvasni: elmerülhetünk a 
szuperhősök hétköznapi életének fon- 
osabb történéseiben, és a civil mellék- 
szereplők is legalább akkora fókuszt 
kapnak, mint a szuperképességek- 
kel bíró hősök. Mindezt pedig nem so- 
kan tudták volna így összehozni, mint a 
Loeb-Sale páros. 


o 
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Crusader Kings: The Board Game 


ONDOLOM, A CRUSADER 
G KINGS SOROZATOT NEM 

KELL BEMUTATNI A STRA- 
TÉGIAI JÁTÉKOK RAJONGÓI- 
NAK. A széria mögött álló Paradox 
Interactive pedig úgy gondolta, hogy 
ha videojátékként már ennyire bejött 
nekik a kereszteshadjáratokkal kevert 
uralkodói intrika, akkor az egész kon- 
cepciót fogják, és megpróbálják bele- 
préselni egy társasjáték dobozába. 
A Crusader Kings: The Board Game- 
et alapesetben három-öt pajtás játsz- 
hatja együtt, viszont létezik opció arra, 
hogy duóban vagy akár teljesen egye- 
dül is nekivágjunk: ekkor a hiányzó játé- 
kosok helyét az MI veszi át, a szabály- 
füzetben előre lefektetett stratégiák 
szerint kell lépnünk a ,gép által irányí- 
tott" nemzetek helyett. Az előre kivá- 
asztott szcenárió pontosan le fogja írni, 
épp melyik kereszteshadjárat idején já- 
unk, kik a kezdő uralkodók a társasban 


olasz, frank, ibériai) közül, milyen roko- 
nokat kell kipakolni saját kis családkár- 
tyánkra az uralkodó mellé, illetve milyen 
pozitív és negatív jellemvonásokat kell 


helyet kapott öt nemzet (angol, germán, 


bedobnunk saját kis szütyőnkbe - ezek- 
nek később még nagyon fontos szerepe 
lesz. Arról is a szabálykönyv fog mesél- 
ni nekünk, hogy az adott misszió fényé- 
ben hová kerül egy-egy lovagunk (ez jel- 
zi, hogy uraljuk ezeket a régiókat), hány 
aranytallérral kezdünk, és hová kerül 
várkastélyunk - már ha kapunk kezdés- 
nél várat egyáltalán. 
Egy játék (amiről a doboz azt állítja, 
hogy két-három óra alatt letudható, 

de ne higgyünk neki) három korszak- 
ból áll. A korszakokat három körre, a 
köröket pedig két fordulóra bonthat- 
juk tovább. Minden korszak elején fel- 
húzunk majd nyolc akciókártyát, ezek- 
ből pedig összesen hatot játszhatunk 
ki az adott kor alatt olyan formában, 
hogy körönként kiválasztunk kettőt, és 
előre meghatározzuk a sorrendjüket - 
ez határozza meg, hogy a körön belü- 

i két fordulóban hogyan követik egy- 
mást. Akcióink sokfélék lehetnek: meg- 
házasodhat királyunk, de akár utódai 

is (akik halála után helyébe lépnek), ki- 
oszthatunk különféle tisztségeket, épít- 
kezhetünk és fejleszthetünk, titkos int- 
ikákba foghatunk a többiek ellen, adót 


szedhetünk, kereszteshadjáratra in- 
dulhatunk, és persze háborúzhatunk 
is. Bizonyos akciók képzettségpróbát 
igényelnek, ekkor kis szütyőnkből vé- 
letlenszerűen kihúzunk egy képzett- 
ségkorongot. A megoldás egyszerű: a 
zöld korong sikert, a piros bukást je- 
lent. Azonban már itt megcsavarható- 
ak a dolgok, vannak kritikus találatok 
(ekkor fordul a kocka, és a piros lesz 

a siker), pénzért újabb próbálkozáso- 
kat vehetünk, de dupla áron ketten egy 
másik játékos extra próbáit is sem- 
missé varázsolhatjuk. Már az első par- 
ti folyamán kitűnik a Crusader Kings: 
The Board Game elképesztő mélysége, 
gondosan meg kell előre terveznünk 
minden lépést, alaposan ki kell dolgoz- 
ni a stratégiát, hiszen maga az invázió 
is simán igénybe vehet három fordu- 
lót: az elsőben kikiáltjuk a casus bellit 
egy másik nemzet ellen. A másodikban 
mobilizáljuk a gyalogságot a célterület 
mellett, és csak a harmadik fordulóban 


indulhat el az invázió. Közben bármikor 


keresztülhúzhatják számításainkat. Hó- 
dítani pedig kötelező, mivel a harma- 
dik korszak végén összesítjük a pontja- 
inkat, itt pedig minden birtokolt terület 
és minden elért achievement egy pon- 
ot ér - utóbbiakat kimagasló teljesít- 
ményekért kaphatjuk: ha mi indultunk 
először kereszteshadjáratra, mi épí- 
ettünk elsőként három kastélyt, vagy 
raktunk le négy fejlesztést, esetleg mi 
ettünk Jeruzsálem királyai, azaz elér- 
ük a kereszteshadjárat tizedik, utolsó 
szintjét - ebben az esetben egyébként 
a játék automatikusan véget ért, nem 
kell végigjátszani a harmadik kört. 
Nem való mindenkinek a Crusader 
Kings: The Board Game, de akik sze- 
retnek mélyen elmerülni a tervezésben, 
kedvelték az eredeti játékokat, és nem 
bokszolnak a falba, ha Fortuna ellenük 
van, remek órákat tölthetnek el vele. 

A kiegészítővel tovább bonyolítható a 
dolog, ekkor egyes fejlesztések helyére 
szabálykiegészítésekkel ellátott figurák 


kerülnek. 
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CONTROL 


Max Payne, Alan Wake és Jack Joyce 
után a külső nézetes lövöldözésben, noir 
zsarudrámában, időutazós és miszti- 
kus történetekben utazó Remedy egy 
hölgyre bízta aktuális játéka főszere- 
pét. Jesse Fadennek a Federal Bureau of 
Controlban, egy paranormális tevékeny- 
ségekre szakosodott kormányügynökség 
káoszba süllyedt főhadiszállásául szolgá- 
ló felhőkarcolóban kell rendet tennie. 


CORVIN 


GAMESCOM 2019 


Európa első számú videojáték-expó- 

ja csakis arra vár, hogy felfedezzük, és 
megosszuk veletek titkait. Már amennyi- 
ben persze marad még bármi meglepe- 
tés, és nem szivárog ki minden napokkal 
korábban, ahogy az E3 előtt is tapasztal- 
hattuk. A lényeg, hogy a GameStar külö- 
nítménye már csomagol a kölni kirucca- 
násra, hogy első kézből számolhasson be 
nektek tapasztalatairól. 


u" Megjelenik szeptember 20-án ml 


KOVSZAM 


GEARS 5 


Az elnyűhetetlen Marcus Fenixszel, va- 
lamint a negyedik részben megfiatalí- 
tott csapattal folytatódik a széria, ám 
ezúttal JD helyett Kait áll az események 
gyújtópontjában, valamint a lány csa- 
ládja és a sáskák néhai királynője között 
fennálló kapcsolat. A kampányon felül 
vadonatúj játékmódok - köztük az újon- 
cokat segítő kiképzőtábor - várnak a fe- 
dezékharcos lövöldék kedvelőire. 


DOBHATSZ EGYET A VÉGZET KOGKÁJÁVAL, 


ÉS TIÉD LESZ AZ EREDMÉNYÜL KAPOTT KOKTÉL, 
MIGY 


VÁLTSD BE A KUPONT EGY INGYENES 
TÁRSASJÁTÉK-HASZNÁLATRAI 


B 
BAR(RAFT 
SZEGED 


NYUGATI 


DEBRECEN 


WARCRAFT CLASSIC 


Noha másfél évtizedes pályafutása alatt 
jócskán átalakult a világ kedvenc havi- 
díjas MMORPG-je, a kezdettől aktív elő- 
fizetők között akadnak szép számmal 
olyan játékosok, akik nehezen engedték 
el az eredeti WoW-ot. A Classic szer- 
veropciót pont a nosztalgiázni vágyók- 
nak találták ki, illetve azoknak, akiknek 
már nem nyílt alkalmuk megtapasztalni 
a Burning Crusade előtti állapotokat. 


AG DELUXE 
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EXTRA . 
AJÁNDÉKOK 


4200 Ft 


összértékben 


5 EXkluzív GameStar Plus. / 
5 Reklámmentes [/ 
gamestarhu-nozzáféres 
5 VirusirtőPígre és mobirai 
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Delta Visjor-ki 
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Így nemcsak 565 forintot spórolsz", de jóval olcsóbban is veheted meg a legűjabb játékokat. 
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